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Nawigze kontakt z osobami interesu-
jacymi sig nie tylko RPG, lecz réwniez
wszystkim zwigzanym z fantastyky (lite-
raturg, malarstwem, muzyks...) oraz
ktére przejawiajg inicjatywe w tworze-
niu wlasnych grafik, opowiadan, cieka-
wych artykuléw. Ireneusz M. Chojnac-
ki, ul. Torowa 48/8, 59-220 Legnica.

Nawigze kontakt listowny lub osobi-
sty z osobami zainteresowanymi fanta-
styka i ambitnym RPG (zadne mordobi-
cia). Wiek niewazny. Jacek Dworzycki
(17 lat), ul. Dikensa 7 m 20, 02-107
Warszawa.

Chetnie skontaktuje sie z doswiad-
czonym graczem DT. Bartosz Golek,
ul. Mostowa 15¢/2, 64-360 Zbaszyn,
woj. zielonogérskie.

Poszukujemy graczy i MG do CP2020
i WFRP oraz os6b grajacych w DT,
KULT. Lukasz i Michat Zagdan (15i 18
lat), ul. Kierociniskiej 12/134, 41-200
Sosnowiec, tel. (0-32) 199-62-80.

Poszukuje ludzi, ktdrzy cheg stworzyé
polski zin o RPG i wlasny system. Wick
obojetny. Artur Juchnowski (17 lat), ul.
Dworeowa 52/9, 10-437 Olsztyn.

Poszukuje graczy i MG z Ketrzyna
i okolic. Mariusz Pawlik, Koskajmy
17/4, 11-400 Ketrzyn, woj. olsztynskie.

Poszukuje graczy do MERP'a i DT,
ale jestem otwarty na inne systemy.
Marcin Wojciechowski, ul. Plocka 56
m 33, 06-500 Miawa, tel. 54-21-02.

Wymieni¢ Bestiariusz tolkienowski
na kompletng gre MERP (ewentualnic
doplace). Poszukuje takie Silmarillionu
~ kupi¢ lub wymieni¢ na cof innego
(fantasy, sf). Piotr Kisiel, ul. Leéna 13
m 39, 24-100 Pulawy, tel. (0-81) 87-
44-10 (po 20.00).

Tanio sprzedam nastgpujace systemy
RPG: W:M, MERP, ZC, Amber (polskie
ttumaczenie), SW (liczne dodatki). Pa-
wel Cybula, ul. Jana Pawla II 16/13,
37-450 Stalowa Wola, tel. 44-48-69,

Szukam 0s6b grajacych w WFB (gra z
krakowianami, kontakt listowy z reszty
$wiata). Bartek Zi6lko, os. Bohateréw
Wrzesnia 31/5, Krakéw 31-621 (17 lat).

Nawiazg kontakt z kazdym zaintereso-
wanym stworzeniem gry fabulamej opar-
tej na Swiccie komiksu "Funky Koval”,
Pawel Kielek, ul. Murarska 8/2, 27-206
Starachowice woj. kieleckie, E-mail do-
rak@linstar.zsz2 starachowice.pl.

Dwaj KULTomaniacy z Plocka szu-
kajg kontaktu ze wszystkimi, kiérych
ogarneta fala ILUZJI, KULTomania-
cy!!l Slijeie swoje spostrzezenia na ad-
res: Krzysztof Banadkiewicz, ul. Pia-
ska 4/67, 09-407 Plock lub e-mailujcie
do: banask@petrol.petrochemia.pl.

Chyba wiosenne stoneczko Was rozleniwito,
bo listow przyszto malo, szczegolnie w porow-
naniu z tym, co dzialo sig po numerze 37. Dla-
iego tez rym razem bedzie nietypowo — przede
wszystkim Forum. I oczywiscie List z Niespo-
dziankq. PrzejdZmy do konkretéw:

z niespodzianka

L LTI
czvli XIEGA BESTY ]

w udziale naszemu stalemu Czy-

ikowi, ,listo-"" i ,,artvkuloprzysylaczowi‘.

(...) po ostatnich numerach bylem nasta-
wiony sceptycznie do nastepnego. Jednak po
blizszych ogledzinach uznalem, ze chyba wy-
dostaliscie si¢ z dotka. Cieszy mnie fakt, ze ru-
szyliScie droga ekumenizmu ideowego i w wa-
szym piSmie pojawily sie informacje dotycza-
ce nie tylko gier. W kazdym razie wasze pismo
zyskalo na tym. Jestem zagorzalym przeciwni-
kiem tych, ktérzy méwig, ze niektére artykuly
nie powinny znalez¢ sie w ,,Magii* z tego tyl-
ko powodu, ze nie podajg jakich§ wspéiczyn-
nikéw i zasad do jakiego$ konkretnego syste-
mu. Moim zdaniem almanach powinien stano-
wi¢ mniej wigcej polowe objetosci pisma i za-
wiera¢ informacje o obyczajach i realiach pew-
nych okreséw, mam na mys$li na przykiad opi-
Sy tumiejéw, pojedynkéw, organizacji prze-
stepczych, obyezajéw miejskich. (...) Niejaki
Pajak wyrazil swéj poglad dotyczacy artyku-
16w dla graczy, majacych im poméc w odgry-
waniu postaci. Zgadzam sie z nim, lecz chcial-
by zauwazy¢, ze wigkszoS¢ takich tekstéw po-
wiela tylko pomysly z pierwszych numeréw
pisma i cigzko tu o coS§ oryginalnego. (...) Na
koniec chcialbym zauwazyé, ze w dziale ,Re-
cenzje™ i ,,Okiem zewnetrznym* powinny uka-
zywat si¢ informacje o ksiazkach nie tylko’
fantastycznych, zwlaszcza ze eseje o sposo-

bach narracji i budowie fabuly napisane przez

znawcow literatury (vide Umberto Eco ,,Szesé
przechadzek po lesie fikcji) powinny wspa-
niale poméc wszystkim MG, nie tylko wzno-
szgc ich na wyzyny sztuki mistrzowania, lecz
takze wzbogacajge ich duchowo. (...)

Cezar ,,Nekros* Matkowski

FORUM
Najpierw cos o ,,Meskiej sprawie...*, a wigc
cigg dalszy dyskusji sprzed miesigca (alez bu-
rze wywolal ten artykut!).
(...) trzeba zaznaczy€, ze dziewczyny tez
szalejg za fantastyka i wcale nieprawda, ze nie
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kochajg krasnoludéw. Wydaje mi sig, ze panu
Michalowi Sedzikowskiemu olbrzymi lewiatan
unoszacy si¢ nad studnig informacji przesiania
caly $wiat. Jednak faktem pozostaje, ze dokg.-
panie si¢ do osobniczki zajmujacej sie RPG a]-
bo kartami jest nieziemsko trudne. Dzieje sig
tak dlatego, ze z reguly dziewczyny nie s3 wta-
jemniczone w tajniki gry, poniewaz koledzy nie
uwazaja, ze mogtoby je to interesowacd. Akiedy
w koricu ktéras znajdzie klucz do krainy magii,
sadza, ze Zadna baba nie jest godnym przeciw-
nikiem. Dopiero jesli zlituja sie nad takim stwo-
rzeniem i po pewnym czasie okaze sig, Ze mar-
nieje z nimi — sa sktonni do drobnych ustepstw,
Ja miatam tyle szczgscia, ze znalazlam §wiet-
nych kumpli. Nie wiem, co za dziewczyny wy-
myslaja przygody o mitosci, romantyczne opi-
sy czy tym bardziej przygody o zakupach. Ma-
kabra! (...)

Black Sister

(..-) ,Meska sprawa...” — dziwna sprawa.
Nie bardzo zrozumialem, o co chodzi panu Mi-
chatowi Sedzikowskiemu. Czy o to, ze kobiety
nie chea gra¢ w RPG, czy tez, ze z nim nie gra-
Jja (a moze grajg zle?). W krggu moich znajo-
mych grajgcych w WERP s trzy kobiety — po-
trafig kochad, ale i z entuzjazmem mordowag;
to kwestia wezucia sie w postaé. (...)

Konrad Torsz

(...) [L,Meska sprawa...“] to juz co§! Nieste-
ty, z leoriami zawartymi w artykule nie zgodzi-
la si¢ moja zona, zazarta feministka, gracz i po-
czgtkujacy MG zarazem. Oprécz niej mam
w druzynie jeszcze jedng, (...) tak wigc problem
braku kobiet w grze mnie nie dotyczy. Wrecz
przeciwnie, to wlasnie one stwarzajg nieraz ta-
kie problemy w przygodach, ze lepiej nie
moéwié. (...)

Konrad Stark

(...) wiele moich przyjaciétek grywa i mi-
strzuje z powodzeniem i to bynajmniej nie
przygodki wg 10 punktéw zamieszczonych
w artykule. Szanowny pan autor wybaczy, ale
te opinie sq bardzo naiwne i, tak mi si¢ wyda-

je, zostaly przedstawione przez nastoletnie .7
graczki..Co do braku zdolnosci kobiet do nZ8E

chwytu nad prozg np. Tolkiena, chciatabym

zwr6cei€ uwage na fakt, iz tlumaczkg tegoz au-'.«
~tora byla pani-Maria Skibniewska. (...).nie
~Wyobrazam sobie przygody bez zakupéw -
- w koficu nawet najlepszy miecz

knjc. kon
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okuleje, a zbroja popeka i co wiedy? —
idziemy do kupca. (...) Erotyka to tylko
kwestia umiejetnego odegrania postaci
i pokierowania niag. Moim zdaniem,
wprowadzenie seksownego BNa lub BN
ki to tylko kwestia wyborow MG, bo
przeciez nawet bohaterski wojownik po
wybiciu wrogéw cheialby czasem poby¢
w mitym towarzystwie i aktywnie wypo-
czaé przed kolejng bitwg. Punkty 6-8 po-
zostawie bez komentarza — to, jak méwi-
tam wczeéniej, sprawa wyobrazni lub jej
braku u grajacych i MG. Profesje dla ko-
biet? Czyz nie bylo kobiet kaplanek,
najemnikéw, lowcow nagrdd, zlodziei
itp. (ze postuze sie tylko WFRP)? (...)
Punkt 4 jest wazny, ale zalezny tylko od
inwencji gracza (no, moze nie tylko) —
sporg rolg ma tu dojrzalo$¢ psychiczna
i emocjonalna, ale tego tez mozna si¢ na-
uczyé. Punkty 1-3 — no c6z, to tylko do-
datki do przygody. Nalezy je wprowa-
dzié wtedy, gdy sa niezbedne, ale mozna
si¢ tez bez nich obejsé. (...) kobiety réz-
nig sie od mezezyzn — to prawda. R6zni-
my si¢ od was, ale dzigki temu na Swie-
cie jest ciekawiej. Niestety, niektore ze
spostrzezef autora na temat tych réznic
sa odrobing zaskakujace. (...)
Klaudia Lipinska
(bynajmniej nie feministka)

A teraz czg§¢ druga, czyli dlaczego je-
steSmy satanistami i co nam zlego robiq
w szkole — innymi stowy, odpowiedzi na
list Gibrila.

(...) Szlachetny sklep postanowil
organizowaé konwenty. Co miesiac cho-
dziliSmy w niedzielg zadowoleni, ze kto$
wpadt na taki pomyst. Ostatnio dowie-
dzialem sig jednak, ze Wojewo6dzki Dom
Kultury, w ktérym odbywatly sig kon-
wenty, bardzo chetnie odda nam — gra-
czom — sal¢ na klub. Poszediem na roz-
mowe z zastepca dyrektora — mgr. M.J.
(...) Wchodzimy do gabinetu. Pare pytan
z cyklu ,,0 co w tym wszystkim chodzi*
i nagle jak piorun trafiajg nas stowa pana
magistra, ze to co zamierzamy robic jest
zle, Ze nasza grupa po pewnym czasie
grania przerodzi si¢ w zadnych krwi za-
béjcow, ktérzy beda mordowaé wszystko
i wszystkich. Oprécz tego, wedtug pana
M.J., nie mozna si¢ dzieki temu niczego
nauczy¢. Na koniec pan dyrektor powie-
dzial nam, ze konwenty odbgda sig je-
szcze trzy, cztery razy i koniec, finito —
im si¢ to nie podoba. (...) Dzi§ mial sig¢
odby¢ konwent. PrzyszliSmy z kolega
pol godziny wczesniej i widzimy ludzi,
ktérzy przyszli w tym samym co my ce-
lu. Wchodzimy do $rodka i dowiadujemy
sig, ze konwentu nie ma. Szybki telefon
pozwolit nam zorientowac¢ sie, ze dyrek-
tor nie wyrazil zgody. (...) Niektdrzy

mys$la, ze my — fani RPG — to €puni, mor-
dercy i zlodzieje.
imig i nazwisko znane redakcji

(...) Chodze do liceum i nasza klasa
jest najlepsza w ucieczkach z réznych lek-
cji. Ja sam (nie chwalac si¢) wraz z kilko-
ma kolegami uciekli§my z lekcji, aby po-
graé w WERP (oj, nieladnie, nieladnie —
przyp. red.). Okazalo sie potem, ze szkola
ma doskonaly wywiad. W jaki§ spos6b
dowiedzial si¢ o tym dyrektor. No, moze
wywiad nie jest taki doskonaly, bo naj-
$mieszniejsze jest lo, ze o ,chodzenie
w r6zne dziwne miejsca, aby gra¢ w jakies
podejrzane gry* oskarzono mojego kolege
z klasy, ktéry nie tylko nie gral, ale nawet
nie wiedzial, ze co$ takiego jak gry fabu-
larne istnieje.

Maciej Dutkiewicz

(...) chcialem nawigza¢ do listu Gibri-
la. Musze przyznaé, ze ,,wapno nauczy-
cielskie skasowato go bardziej niz mnie
w moim liceum. Szczerze wspolczuje ta-
kich psoréw i magistréw. U mnie sprawa
z RPG przedstawiala si¢ nieco rézowiej.
Chodze do klasy drugiej, a rok temu gra-
tem tylko ja i dwéch moich kolegdw.
W styczniu tego roku bieg sprawy ulegt
zasadniczej zmianie. Postanowitem napi-
saé¢ artykul o RPG do szkolnej gazetki.
W tydzien po jej ukazaniu si¢ coraz wig-
cej 0sob zaczeto sie dopytywac o rolplej-
ki. Zaczepily mnie i nauczycielki od jezy-
ka polskiego. Wyblagaly, abym urzadzit
wyktad o grach fabularnych. Opowie-
dzialem o wszystkim, co si¢ tylko dato,
lacznie z mrocznymi i krwawymi aspek-
tami. Moja nauczycielka i jeszcze jedna
pani przyjely to z zaciekawieniem i by-
najmniej nie uznaly za ,satanizm“ czy
,okultyzm*. Stwierdzily, ze gra uczy ak-
torstwa, wprowadza bogatsze stownic-
two, rozwija wyobraZnig i uczucia. Nie
zostalem skrytykowany — wrecz przeciw-
nie, pochwalony za zainteresowanie gra-
mi wymagajacymi mysSlenia. Dzigki ga-
zetce szkolnej mam dzisiaj wiecej niz
dziesigciu graczy, a MG jestem tylko ja.
Gdyby nauczycielki jezyka polskiego by-
ty mtodsze, to na 100% jestem pewien, ze
gralyby réwniez. (...)

Arnag

(...) Chcialem zauwazyé, ze problem
Gibrila nie jest odosobnionym przypad-
kiem. W mojej (VIII) klasie jest oprdcz
mnie jeszcze dwdch graczy. Wszystko by-
to dobrze, dopdki jedna z naszych nauczy-
cielek nie ztapala mlodszych kolegdéw
grajacych na lekcji w CP2020. Opowiada-
ta nam potem, ze wzigta karte postaci jed-
nego z nich, aby zobaczy¢, o co w tym
chodzi. Pech chciat, z&€ byl to akurat solo
— chodzacy czolg. Przerazila sig ponoé
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iloécia wypisanych broni, a jak spojrzala
na zyciorys, to o maly wios nie dostala
zawalu. Ta nauczycielka byta moja wy-
chowawczyni, wiec cata godzing wycho-
wawcza spedzilem ttumaczac pani, ze to
wecale nie jest groZne, ze tamci grajg Zle,
bo idzie im tylko o wygrzew. Pytala nas
»na czym polega ta gra i o co w tym
wszystkim chodzi*. Nasze argumenty nie
trafily jednak do nauczycielki. Postano-
wilem trochg przystopowal i przestaé
gra¢ w szkole, gdyz i tak zadna to gra,
a mozna sobie narobi¢ klopotu. Zaprze-
staiem wigc gry w szkole, bo z ocenami
bylo coraz gorzej. Moi koledzy nie przej-
muja si¢ takimi ,,btahostkami® i grajg da-
lej. W ten spos6b wszyscy ludzie patrza-
cy na nas z zewnatrz nabieraja o nas —
graczach — ztej opinii.
Kiedy$ na religii ksiadz przyniést film
o satanizmie. Jako czynniki sprowadzaja-
ce mlodych ludzi na zta droge wymienio-
ne byly takie rzeczy jak AD&D czy
zabawki z serii HE-MAN. Kiedy byta
mowa o AD&D, wszyscy z klasy spojrze-
li na nas i od tej pory ja i moi kumple
jesteSmy za plecami obgadywani przez
inne osoby z klasy. (...)
Michat ,,Magister* Marianowski

(...) W pierwszej klasie, gdy zaczeli-
§my graé w WFRP, narzuciliSmy ostre
tempo. PisaliSmy scenariusze, na przer-
wach rozmawialiSmy o niejasnosciach
podrecznika i graliSmy $rednio raz na ty-
dziefi. Niestety, nauczycielom chyba sig
nie spodobalo, ze gramy (zamiast si¢
uczy¢) i zagrozili rozwigzaniem klasy.
Obarczyli biedny, Bogu ducha winny sy-
stem o spowodowanie naszego nieuctwa.
Wezwali todzicéw wszystkich grajgcych
(7 na 16 os6b w klasie) i zazadali zarekwi-
rowania lub ograniczenia kontaktéw z ak-
cesoriami RPG. Nawet zebrata sig specjal-
na rada pedagogiczna, na ktérg jedna
z mam-nauczycielek przyniosta figurki
i podrecznik. Grono pedagogiczne zaczg-
fo sig wen wezytywaé, ale otworzyli go
akurat na stronie z tabela trafiefi krytycz-
nych i si¢ troche zbulwersowali... Wy-
wnioskowali, Ze granie zmienia i wypacza
osobowos$¢ 1 wraz ze $miercig postaci be-
dziemy ,.skaka¢ z mostu*. Najzabawniej-
sze w tym wszystkim byto to, ze péZniej
chodzity plotki, iz w tym LO dziala sekta
parajaca si¢ czamg magig. Teraz, skoro
nie jestem juz uczniem tej szkoly, to mo-
ge stwierdzié, ze nie ucza tam najlepsi pe-
dagodzy, oprécz pana ,Filozofa®, kiéry
dyskutowal z nami na temat RPG i bardzo
mu sie to spodobato. Pozostali do tej pory
nie zmienili swych zapatrywan, a w do-
datku przyczepiaja sie i oskarzajg niewin-
nych ludzi, nie majac pojecia o czym
méwig.

Stanislaw
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Nie wiedziatem absolutnie nic ani
o0 swoim stworzeniu, ani o Swoini tworcy —
oswiadcza monstrum, bohater powiesci
wFrankenstein‘ (piora Mary Wollstonecraft
Shelley). Pod stowami literackiego po-
twora na dobra sprawe moze podpisaé sie
cala ludzkos¢. Od tysiacleci prébuje ona
odkryé prawde o swym pochodzeniu —
czy to poprzez metafizyke (religia), czy
tez dzigki nauce.

Co do tej drugiej, to ostatnio znéw na-
biera popularosci koncepeja rozsiewania
zycia w kosmosie przez komety i meteo-
ryty. Przyczynito si¢ do tego zapewne od-
krycie w roku ubiegtym skamielin mikro-
organizméw w meteorycie pochodzacym
z Marsa. Juz w toku 1988 badacz tej te-
matyki — Lucjan Znicz — pisal w ksigzce
~Pochodzenie zycia na Ziemi*: ...ktdz
osmieli sig zaprzeczy¢ mozliwosei wylqdo-
wania na Ziemi cafych zorganizowanych
blokow substancji organicznych, kidre na-
tychmiast rozpoczely dalsze przemiany,
dzisiaj nazywane przez nas zyciem? (...)
To prawda, ze zwiqzki takie nie sq zdolne
do zycia (do naszego zycia!), ale przeciez
istnienie ich jest najlepszym dowodem, ze
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Tadeusz Oszubski

zwiqzki prebiotyczne rodzq sig nie tylko na
Ziemi, ale takze w calym Wszechswiecie,
wszedzie I bez przerwy.

Amerykanski astronom H. Shapley za-
kladal, ze jedna na tysiac gwiazd posiada
system planetamny. Odkrycia polskiego ba-
dacza cial niebieskich, A. Wolszczana, po-
twierdzity w ciggu ostatnich lat, ze inne
planety rzeczywiscie istnieja, co sila rze-
czy nadalo hipotezie Shapleya posmak
prawdy. Z kolei biochemik S. Miller twier-
dzi, iz na jednej planecie na tysiac mogfo
powstaé zycie — w niektorych wypadkach
nawet na dlugo przed tym, nim Ziemia
przekszialcila sie z kuli rozzarzonych ga-
z6w w kosmiczne cialo state. Z kolei zycie
wyprzedzajace rozwojem swéj ziemski
odpowiednik o miliony (a nawet miliardy)
lat mogto zaowocowaé licznymi cywiliza-
cjami, znacznie wyprzedzajacymi techno-
logicznie nasza (ludzka). Wspomniani wy-
zej naukowcy przeprowadzali obliczenia,
ktérych wyniki sugerowaty, ze moglo po-
wsta¢ az 100 milionéw planet — osrodkéw
zycia! Trzeba przeciez pamigtaé, ze mate-
ria naszego wszech§wiata ma (wedlug
astrofizykow) okoto 12 miliardow lat (we-
dle innej wer-sji nawet 16 miliardéw!).
Ziemia liczy sobie ,,zaledwie* 5 miliardéw
lat. Jak pisze cytowany juz Lucjan Znicz
(tym razem w pracy ,.Go$cie z kosmosu*):
...gdy na jednych planetach spoteczeristwa
osiqgnely juz tak wysoki stopieri rozwoju,
iZ w dziedzinie biologii rozszyfrowaly pod-
siawowe lajemnice Zycia, a w dziedzinie
techniki opanowaty zasady kosmonautyki,
na innych planetach zycie w ogdle jeszcze
nie zakietkowato. Pojemniki z podstawo-
wymi cegietkami zycia RNA i DNA, wysta-
ne przez takie rozwinigte spofeczeristwa
w Kosmos, docierajq jednak do martwych
planet i stopniowo ,,obsiewajq zyciem"
caly Wszechswiat. Zgodnie z tq hipotezq
wpanspermii kierowanej* rdwniez do
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llustracje: Jarostaw Musiat

Ziemi przed miliardami lat dotarly takie
pojemniki z podstawowymi sktadnikami
biatka i zapoczatkowaty rozwdj Zycia na
naszym globie. W tej
sytuacji weale nie po-
trzebujemy poszukiwac
jJakichs oryginalnych
dowoddw pradawnego
kontaktu  Kosmitdw
z  Ziemig: dowodem
tym jest kaida zywa
istota naszej planery,
nie wylaczajqgc... nas
samych!

Erich von Diéniken,
autor licznych ksiazek
i wspéitworca paleo-
as-tronautyki, twier-
dzi, ze przybysze
z kosmosu w przeszlo-
Sci uszlachetnili gene-
tycznie jeden z gatun-
kéw malp cziekok-
sztaltnych, w wyniku
czego powstali pierwsi
ludzie. Nastgpnie ci
kosmici, osiedleni na
Ziemi, sprawowali
przez jakis czas pieczg
nad planeta i mnozacy- §
nami czlowieczego ga- i
tunku, pézniej za$ od- §
lecieli — z niewiado-
mych powodéw i w nie-
znanym kierunku. Sla-
dami tej epoki maja
by¢ mitologie réznych
ludéw oraz artefakty
nie pasujace do linear-
nej koncepeji rozwoju
naszego gatunku, lan-
sowanej przez naukow-
cow akademickich.




&//4)Qbey z kosmosu to jednak nie tylko

sipulatorzy genetyczni z odleglej prze-
szlosciol tak, agentka Scully, bohaterka
serialu ,,Z Archiwum X, w jednym 2 od-
cinkéw zostala wprowadzona przez Ob-
cych, padajac ofiara prowadzonych przez
kosmitéw badan medycznych. Fabuta te-
go filmu bardzo przypomina zeznania
prawdziwych uczestnik6w tego rodzaju
wydarzeri. Po co jednak zatogi UFO do-
konuja tego rodzaju akcji?

W pracy ,,Kosmiczna podréz Court-
ney Brown pisze o metodach i wynikach
badaf prowadzonych metoda teleobser-
wacji (zdalnego postrzegania) i opraco-
wanych dla wywiadu USA. Celem prze-
siedlania [ludzi — przyp. TO] jest zacho-
wanie banku gendw, to znaczy utrzymanie
mozliwie najwiekszego zasobu genetycz-
nego. (...) ...Szarzy [nazwa jednej z orga-
nizacji pozaziemskich — przyp. TO] zao-
patrujq sie takie w prébki ziemskich ro-
§lin i zwierzqt. (...) ...nalezy sqdzi¢, iz do-
konujq biologicznej adaptacji planety
w systemie Plejad. (...) obecny brak ak-

tywnosci seksualnej Sza-
rych sugeruje, ze pozbyli
sie oni tego fizjologicz-
nego procesu. (...) by¢
moze powodem tego by-
ta koniecznosé kontrolo-
wania populacji. Jed-
nakie oznacza to réw-
niez, ze rozwineli inne
sposoby prokreacji, wy-
korzystujgc najrozniej-
sze Srodki podtrzymywa-
nia plodu. Koncepcja ta
koresponduje z relacja-
mi o dzieciach z pro-
béwek i piodach w inku-
batorach, ktére pojawia-
Jja sie ciggle w literatu-
rze na temai porwan
przez UFO.

Dochodzimy tu do
istotnego problemu -
skali majstrowania przy
naszych, ludzkich ge-
nach (zaréwno dzis, jak
i w przeszfosci). W arty-
kule ,Obce dzieci”

{ Oavinrty Whirmmiaett
(wCzwarty Wymiar™ nr

2/97) Alexandra Swie-
tlik-Oszubska podaje na-
stgpujace  informacje:
. Delikwentka, poddana
badaniu wewnqirz UFO,
do ktérego zostala. za-
brana przez dziwne isto-
ty (...) stwierdzita, ze zo-
stala uprowadzona
z wlasnego mieszkania
przez zamknigte okno.
Whrew woli kobiety po-
brano (poprzez pepek)

znanym S$wiatem* nr 9/94). W 1993 roku
Prier Wintke, badacz paranormalnych
uprowadzen, stwierdzil: Incydenty po-
rwari (...) koriczq sie eksperymentami ge-
netycznymi. Do tych ostatnich nalezy po-
bieranie od kobiet — silq — ich jajeczek,
a od mezczyzn spermy. W schemat porwan
naukowiec wiacza tez stosunek piciowy
miedzy Ziemianami a Obcymi. Wintke
przypuszcza, ze eksperymenty te maja do-
prowadzi¢ do stworzenia nowej rasy Ob-
cych, posiadajacej ludzkie mozliwosci
psychiczne, ktérych brakuje kosmitom.
W wywiadzie dla ,Paris Matcha* (wio-
sna’96) Budd Hopkins réwniez skiania si¢
ku hipotezie eksperymentéw genetycz-
nych. Uwaza, iz Obcy sa przedstawiciela-
mi starej rasy, bliskiej wygasniecia, ktéra
krzyzujac si¢ z ludZmi pragnie zregenero-
wac sie. Autorka ,,Obcych dzieci* zaklada
jednak, Ze potomstwo kosmitéw nie rodzi
sie na Ziemi. Cytujac Budda Hopkinsa
(autora m.in. pracy ,Intruzi®) podaje, iz
znanych jest ponad 200 przypadkow znik-
niecia plodu. Jak dowodzq wyniki badar

medycznych, nie byly to przypadki ciqzy |

urojonej. (-..)... kobiety zostajq sztucznie |
zaptodnione i po dwéch miesigcach Obey |

zabierajq im pldd.

Z kolei Robert K. Leéniakiewicz, w ar- |
tykule ,,Obcy z kosmosu — zywi czy mar- |
twi?* (,Wizje Peryferyjne nr 5) stawia |
intrygujaca teze co do nawiedzajacych
Ziemie pasazerow UFO, ktérzy uprawiajg |
genetyke w do$¢ specyficzny sposéb. Eks-
ploracja Wszech$wiata za pomocq robo- |
téw — pisze Lesniakiewicz — jest po prostu |
bardziej optacalna od wysytania iywych |

lud=i, czyli Istot Rozumnych z krwi i koSci.

(...) Kobiety ktdére zmusily Villas-Bo- |
asa i Browna do odbycia stosunku plcio- |
wego [mezczyZni ci twierdzili, Ze w ten |
whaénie spos6b ,.zaliczyli“ kontakt z pasa- |

zerami UFO — przyp. TO] mogly (...) by¢
jedynie biocybernetycznymi istotami,

kiérych zadaniem byto tylko urodzenie |
humanoida. Moze wiec to wiasnie takie |

niezwykle maszyny w odleglej przeszio-
§ci stworzyly ludzkosc?!

Biorac pod uwage zaréwno koncepcije
Dinikena, jak i wnioski cytowanych tu
ufologéw, rodzi
bysze z kosmosu traktujg nasz gatunek —
a moze i cale zycie na Ziemi — niczym po-
ligon do$wiadczalny. Przed milionami lat
wyhodowali cziowieka na swéj obraz
i podobienstwo, teraz za$ wracaja po Owo-
ce swych wysitkdw; genami witalnego,
miodego jeszcze gatunku uszlachetniaja
wlasny, ktéry wypalit sig, zestarzal. Moze
tak whasnie si¢ dzieje, moze to i prawda...
Jak pisat Jerzy S. Lec: ,Prawda zawsze
wychodzi na wierzch. Dlatego zaraz musi
dawaé nura“. Choéby na powrét w ko-
smiczne otchtanie...

sie nodeirzenie, iZ Drzy-
T K e » L o

W Stupsku w dniach 11, 12, 13 kwietnia
1997 odbedzie sie konwent. Gtowne atrakcje
to DT, KULT, WEFB 1 WZ. Osoby, kidre zgio-
sza telefonicznie lub listownie cheé udziatu w
konwencie ptaca, 5 zi, przyjezdni bez uprze-
dniego zgloszenia — 10 zl. Rozpoczecie
11.04.97 o 16.00. Zakoriczenie 13.04.1997 o
12.00. Miejsce: Zespot Szkot Zawodowych,
ul. Szczeciniska 60. Dodatkowych informacji
udzielaja: Andrzej Urbariski, ul. Murarska
3/16, 76-200 Stupsk, tel. (0-59) 42-88-42;
Ireneusz Gajek, ul. Romera 4/89, 76-200
Stupsk, tel. (0-59) 44-34-42.

O mutosei | czarnym psie...

Dnia 22 lutego 1997 roku w Staromiejskim
Domu Kultury mozna byto ustysze¢ dzwigki
bebnéw, cienkie glosy piszezatek, gitary oraz
spiewy w jezyku elf6w. Tego zimowego wie-
czora odbywal sie setny juz koncert zespotu

RIVENDELL,

Mikoiaj (gitara elektryczna), Kamil (gitara
akustyczna i flety), Konrad (perkusja i flety),
Nalka (gitara basowa) oraz Edyta (wokal) po-
chodzg z Lubina i graja razem juz od 1,5 roku.
Fascynuje ich tworczos¢ Tolkiena, uwielbiaja
muzyke folkows, interesuja sig Irlandia. Dodaj-
my jeszcze, 7e granie jest tym, co cheg robic
w Zyciu, a ofrzymamy mieszanke wybuchowa.

Tego wieczora zagrali kilka utwor6w ze-
spolu Clannad, Open Folk oraz parg piosenek
irlandzkich (gtéwnie o mitoSci 1 czamym
psiet). Oprocz cudzych utworéw, maja tez pa-
re swoich wilasnych kompozycji. Z takich
‘fantastycznych’ piosenek skiadata sig druga
czesé koncertu. Wiedy tez zaspiewali stynna
piesh ,,O Elbereth Gilthoniel...”, calg w jezy-
ku elféow. Uraczyli takze publicznos¢é uroczg
ballada ,,Wiosna w Lorien” , ktéra opowiada
historie wodospadu Nimrodel, znana nam po-
niekad z opowiesci Legolas. Tolkienowski
rozdzial zakonczyly dwa utwory instrumen-
talne : ,.Rivendell* oraz ,Silivren®.

Zesp6t Rivendell zrobit na nas wrazenie. Je-
§li wiec kochacie Tolkiena, irlandzka muzyke
folkowa Iub po prostu potrzebujecie podkiadu
muzycznego do przygdd w Srodziemiu, zagla-
dajcie do sklepéw muzycznych, niebawem
Folk Time wyda pierwsza kasete tej kapeli.

Ciekawostka: Mikolaj i Konrad, amatorzy
ciezkiej muzyki rockowej chcieliby zatozy¢
réwnolegle kapele, ktéra grataby melodie z
Mordoru, piosenki w jezyku orkéw i inne
mroczne utwory prosto ze §wiata Tolkiena!

Xa KUCTIESKA



Kiedy miatem jeszcze niewatpliwa
przyjemnos$¢ rednaczelnikostwa ,,Magii
i Miecza”, wielokrotnie zastanawialem
si¢ nad sensownoécia drukowania opo-
wiadai fantastycznych w piSmie po-
Swigconym grom fabularnym. Rézni
madrale, ktérzy co i raz nawiedzali re-
dakcje w celu podzielenia si¢ z nami
swoimi Swiattymi i Jedynie Sensowny-
mi Pogladami na robienie gazet, mieli
w tej sprawie zdania skrajnie réznorod-
ne. Podobnie zréznicowane sady poja-
wialy si¢ w listach i na konwentowych
spotkaniach. Mam wrazenie, ze obecni
wodzowie pisma majg tu mniej dylema-
té6w — popularnos¢ ksiazek ze Swiata
»Lancy” i innych tytuléw zwigzanych
z grami dowodzi, ze rpg i literatura moc-
no si¢ przenikaja. Dochodzi do tego
przekonanie redaktor6w, ze bez czytania
nie ma dobrego grania. Tak wiec, jak
mawiali komisarze polityczni krasnoj
armii, walacy z automatéw w plecy ida-
cych do ataku kolegéw: ,,odwrotu nie
bedzie”. JesteScie, drodzy czytelnicy,
skazani na obecno$¢ literatury w pol-
skiej rolplejowej prasie specjalistycznej.
Dylemat moich kolegéw, a wasza ocena
dotycza obecnie raczej tego, ile i jakie
noweiki powinny si¢ w ,,Magii...” poja-
wiaé. Opowiadania te moza podzieli¢
z grubsza na trzy grupy.

Do pierwszej naleze¢ beda zwykie
nowele fantastyczne, ktérych akcja nie
rozgrywa si¢ w $wiatach rpg. Pare ta-
kich tekstow trafito sie i w ,Magii...”.
Potrzeba ich drukowania wielu czytelni-
kom pisma moze wydawaé si¢ watpli-
wa. Czy nie lepiej wepchna¢ na tamy je-
szcze jedng przygode? Ale przeciez
i zdeklarowany gracz moze wyciagnaé
z takiej lektury wiele korzyScidF

COS DO CZYTANIA...

Tomasz Kotodziejczak

przeczyta zajmujaca historig. Dwa, ze
powigkszy liczbe znanych sobie fanta-
stycznych $§wiatéw. Trzy, ze kazde do-
bre opowiadanie to no$nik fabuf, gad-
getéw i pomysléw, ktére z powodze-
niem zastosowa¢ mozna w przygodzie
umieszczanej w dowolnych rzeczywi-
sto$ciach fabularnych. Fakt, ze nowel-
ka nie tyka zadnego z popularnych rol-
plejowych swiatéw sprawia, ze jako in-
strukcja staje si¢ bardziej uniwersalna,
tatwiejsza do zastosowania w wielu sy-
stemach.

Druga grupe tekstéw stanowia opo-
wiadanka umieszczone w §wiatach rpg.
Zwiazki z grami przybieraja w nich réz-
ng postac i intensywnos$¢. Moze to byé
jedynie wykorzystanie juz istniejacej
rzeczywisto$ci do opowiedzenia historii,
ktéra z powodzeniem daloby sie sprze-
da¢ i w innych realiach. Teksty te spet-
niajg wobec §wiata gry role sluzebng,
opisuja go graczom, przyblizaja jego ge-
ografig, religie, mieszkarficéw i moga
oczywisScie sta¢ si¢ generatorem wielu
»watkéw sesyjnych®. Ale oczywiscie ist-
niejg tez opowiadania jeszcze bardziej
zwigzane z gra. To w nich opisy bohate-
réw zawierajg wszystkie sktadniki nie-
zbgdne do przetworzenia postaci literac-
kiej na rolplejowa. To w nich, niejako na
sfabularyzowanych przyktadach, poka-
zuje sig, jak walczy taki to a taki potwér,
czym go mozna miedzy oczy palngé i ja-
kie ziolo mu podaé, zeby po zoladko-
wych bolesciach szlag go trafit. Takie te-
ksty to juz konkretne instrukcje, wrecz
schematy przygéd, opisy miejsc, bohate-
réw czy broni, tak spreparowane, by ich
dostosowanie do scenariusza nie stwa-
rzalo zadnego klopotu. Podobng role
spelniajg sfabularyzowane do postaci
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opowiadari zapisy prawdziwych sesji,
Zazwyczaj teksty tego typu cieszg sie,
delikatnie méwigc, brakiem powazania
ze strony krytykéw literackich. O pozy-
teczno$ci takich nowel przekonywaé
chyba nie muszg, bo oprécz zwyklej fraj-
dy czytelniczej dajg one mistrzom i gra-
CZOm potgzne wsparcie przy rozgrywa-
niu ciekawych fabul.

Wreszcie pojawia sig trzecia katego-
ria rolplejowych opowiadan, a miano-
wicie nowele o samych graczach. Tu
czesto plan realistyczny przenika sie
z fantastycznym: a to gracze sa wciaga-
ni do $wiata gry, a to po rzucie kostka-
mi z tekturowego zamku wylazi wio-
chaty ogr i wali ich po czaszkach, by-
najmniej nie tekturowg maczuga.
W skrajnym przypadku opowiadanie te-
go typu wcale nie musi by¢ fantastyez-
ne. Mozna wyobrazié sobie obyczajowa
nowelke o tym, jak to nie§miaty Mistrz
Gry, prowadzacy ,,Warhammera”, zako-
chuje sig w pewnej dziewczynie. Ona
Jednak pragnie jedynie pewnego przy-
stojnego Straznika Tajemnic, bo nieby-
wale rajcuja ja lovecraftowskie potwo-
ry. Albo histori¢ o nieszczesliwym gra-
czu, ktérego pasji zadna z okolicznych
dziewczat nie potrafi zrozumieé... Spod
sprawnego piéra mogiby tu wyjs$é cat-
kiem niezly obyczajowy kawatek.

Swiadomie nie przywotywatem kon-
kretnych tytutéw opowiadan czy powie-
Sci. Kazdy z was bez watpienia zna te-
ksty nalezace do kazdej z przedstawio-
nych powyzej kategorii. I wie, jakie opo-
wiadania chciatby czyta¢ w pimie takim
Jjak ,,Magia i Miecz”. A panowie redakto-
rzy muszg niezle gtéwkowaé, by te wa-

sze oczekiwania spetnié...
a




RECENZJE

Warto zwrécié uwage na nowe na
polskim rynku nazwisko: Robin Hobb.
Jego powies¢ UCZEN SKRYTOBOICY
zaczyna si¢ niczym przecigtna, masowa
fantasy. Jest pafistwo, jest krél, ktéry ma
klopoty rodzinne, sa Zli piraci. Nawet
mapka zamieszczona na poczatku ksigz-
ki wydaje si¢ jakby znana z wielu innych
dzietek fantasy. A Jednak w miare czyta-
nia przekonatem sie, ze Hobb wie na
czym polega pisarska robota. Buduje
ciekawa intryge, tworzy gromade wyra-
zistych bohater6w, zgrabnie opisuje 16z~
ne krainy i obyczaje zamieszkujgcych je
lud6w. Akcja trzyma w napigciu do kori-
ca, a okrasza ja kilka przyzwoitych po-
mystéw. Wydawca nie zapowiada Liagu
dalszego, ale internetowe wiesci mowia,
7e UCZEN SKRYTOBOICY to pierw-
szy tom trylogii. Fajnie.

Byt rok 1990, komunisci wycofali
si¢g na z gbry upatrzone pozycje, i jak
za dotknigciem czarodziejskiej rézdzki
zniknety ograniczajace pisarzy zapisy
cenzorskie, dotyczace tak polityki, jak
i spraw obyczajowych. Olsztyfski ani-
mator fantastycznych dziatan — Wojtek
Sedefiko — wpadl wtedy na pomyst
zrobienia antologii polskich opowia-
dan sf wykorzystujacych te nowg wol-
no$€. Antologia ,,Wizje alternatywne”
miala by¢ od§wiezajaca fala w polskiej
fantastyce, miatla pokaza¢ nowych pi-
sarzy, nowy styl uprawiania sf. Potem
Sederiko przygotowal jeszcze jeden
tom antologii (pod tytutem ,Czarna
msza”'), bedacy w zamierzeniach odpo-
wiedzig na klerykalne i antyklerykalne
strachy naszej nowej rzeczywistoSci.

Niedawno ukazala sie trzecia ksiazka
opracowana przez Sederike — WIZJE
ALTERNATYWNE 2. W §rodku znaj-
dziemy teksty pisarzy nalezacych do
polskiej czolowki sf: Dukaja, Jablorni-
skiego, Drzewifiskiego, Zerdzifiskiego,
Ziemkiewicza, Huberatha. Jak i w po-
przednich antologiach, dominujg tu te-
maty i sprawy niekoniecznie fanta-
styczne: polityka, religia, psychologia.
Nie polecam tej ksiazki czytelnikom,
ktérzy szukaja lektur prostych, ta-
twych i przyjemnych Jednak mitosni-
cy dziwnych wrazei i dziwnych Klima-
16w znajda tu co§ dla siebie. Szczeg6l-
nie przypadly mi do gustu dwie mikro-
powiesci Jacka Dukaja — autora obda-
rzonego kapitalng wyobraZznia, a przy
tym operujacego blisko obszaréw tra-
dycyjnej fantastyki naukowej. Antolo-

‘ gia ta ma jednak swoje wady: tekst Ja-

blofiskiego to fragment wydanej juz
dawno powiesci, Zerdzifiski, Drzewin-
ski i Ziemkiewicz nie s3 w swojej naj-
wyzszej formie, wreszcie, jak na anto-
logie przegladowa, zabrakio mi w tej
ksiazce tekstow paru pisarzy. Ale c6z,
wypada sig cieszy¢ tym co jest i dopin-
gowaé Sederike, by robit kolejne tomy.

Sf w klimacie famasy troche podob-
nym do tego z powiesci Ursuli LeGuin,
znalazlem w ksiazce PRZYSTAN WIA-
TROW. Autorzy, George Martin i Lisa
Tutile, przedstawiajg $wiat setek wysp
lezacych na groZnym oceanie. Dalecy
potomkowie rozbitkéw ze statku ko-
smicznego zyja na licznych archipela-
gach, tworzgc rézne Kultury i parstwa.
Faczno$§é miedzy wyspami zapewniaja
lotniarze, wykorzystujacy do tego celu
burzliwe wiatry. Ich specjalny status,

George R.R. Martm
- Lisa Tuttle

Przystar’l

L EEEEERRNRAAAAA___—_====,

przywileje i bogactwo sa powodem za-
zdro$ci ze strony wielu zwyktych ludzi.
Inni, podziwiajac niezwykty kunszt
i niecbezpieczne zycie szybownikéw, sa-
mi pragna dotaczy¢ do ich grona. Boha-
terka ksiazki jest Maris — dziewczyna,
ktéra zdobyfa upragnienione skrzydta
i postanowita zmieni¢ panujacy na pla-
necie ukiad sit...

MIASTO, KTORE WALCZYLO to
czwarty tom serii o ludzkich mézgach
sterujgcych kosmolotami i stacjami ko-
smicznymi. Dlugie cykle zazwyczaj

mnie zniechecaja, a tym razem, na doda-

tek, nie czytalem wcze$niejszych czesei.
Jednak czekata mnie przyjemna niespo-
dzianka. Powie$¢ Anne McAffrey
i S. M. Stirling to przyzwoita porcja
przygodowej, ,twardej* fantastyki. Ma-
my tu stacje kosmiczng, uciekinieréw ze
zniszczonej planety, kosmicznych pira-
téw, kilka bitew, maly romans, sensacyj-
ng intryge. Szybka lektura.

!A_rine McCalirey
S. M. Stirling

Robin Hobb, ,, Uczen skrytobdjcy”,

ttum. Agnieszka Cieptowska,

Prészyriski i S-ka, Warszawa 1997

Anne McCaffrey, S. M. Stirling,

. Miasto, kiére walczyto”,

ttum. Beata Jankowska-Rosadziriska,

Dom Wydawniczy REBIS, Poznar 1997

George R. R. Martin, Lisa Tuttle,

. Przystar wiatrow*, Zysk i S-ka,

Poznan 1996

., Wizje alternatywne 2",

red. Wojtek Sederko, Zysk i S-ka,

Poznari 1996 '
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wygrat Daniel Tesarowicz z Raciborza.

Nagorde ksigzkowa wySlemy poczta.




SPAWN

Darlusz Zlentalak jr

Przeczytalem gdzie§, ze pewien procent
ludzi nie jest w stanie czyta¢ komikséw. Po-
no¢ jest to umiejetnos§¢, ktéra albo nabywa
sig we wczesnej miodosci, albo weale. Niby
jaka to sztuka, zapyta kto$, obejrze¢ obrazek
i przesylabizowaé teksty w dymkach? Zadna.
Tyle, ze czytanie komiksu to co$ wigcej. Przy
lekturze komiksu ogladanie obrazka i czyta-
nie dymkéw odbywa si¢ niejako ,,réwnocze-
$nie", tak jak przy ogladaniu filmu z napisa-
mi — dla wprawnego pozeracza komikso-
wych fabul cigg obrazkéw niewiele rézni sie
od gladko sungcej tasmy filmowe;.

A tu nagle okazuje si¢, ze dla czesci spo-
leczenstwa komiks jest medium réwnie ob-
cym, co stereogramy dla astygmatyka. Jesli
to prawda, to jest to prawda smutna... Z dru-
giej strony ttumaczytoby to, dlaczego tak
wielu ludzi darzy komiks pogarda, ktéra nie-
jednokrotnie graniczy z nienawiscia. Niena-
widza oni tego, czego nie rozumiejg. Brak im
wyobrazni, wiec powtarzaja slogany z tetnia-
cych przemoca, demoralizujacych, glupich
komikséw. Bija na alarm, bo dziatwa zamiast
po Janka Muzykanta, siega po przygody
Cztowieka-Pajaka. Z tego ma (wedlug nich)
wynika¢, ze kultura upada, a $wiat sie kori-
czy. Co§ wam powiem. Czytam komiksy od
dwudziestu lat. Wiasciwie to od nich zacza-
tem swoja przygode ze stowem drukowanym
—od zeszytdw z przygodami soqahsl) cznego
super-gliny, kapitana Zbika i od historyjek
publikowanych na ostatniej stronie (dla mnie
zawsze byla to strona pierwsza) ,.Swiata
Milodych®. Nie sadze, zebym czytal przez to
mniej ksiazek, za to wiem, ze ksiazki i komi-
ksy dostarczajq mi zupetnie innych, niepo-
rownywalnych wrazeri. Pytanie co jest lepsze
(ksiazka czy komiks?) ma, wediug mnie, tyle
$amo sensu, co pylanie, czy smaczniejsze jest
iabtko, czy moze jednak gruszka?

Co sig zas tyczy zawartosci komikséw, to
Jest ona bardziej konserwatywna niz funda-
mentalistyczny katolik w Niedziele Wielka-
nocna — tyle, ze mniej zakfamana. Tam biate
zawsze jest biale, czame — czame, a dobro
zostaje nagrodzone. Krzepigca ideologia
w dzisiejszych czasach.

Niestety, wiekszo§¢ zgromadzonych prze-
ze mnie komikséw zdazyla zginaé (raczej
bezpowrotnie). Liczne przeprowadzki po-
chionety numery ,Relaxu“ i , Alfy*, ze nie
wspomne o serii ,,Janosik®, rysowanej w po-
etyce opiumowych halucynacji. Szlag trafit

kapitana Zbika, Hansa Klossa i serial
,Podziemny front“. Z czasem ich miejsce za-
jety zachodnie komiksy Marvella, DC, Ima-
ge. Warto tu wymieni¢ takie serie jak ,,Sand-
man", Hellshock” (znakomitego Jae Lee),
~Weapon X* i — last but not least — ,,Spawn"
Todda McFarlane'a. Magazyn ten od zeszle-
g0 miesigca wydawany jest rOwniez w jezy-
ku polskim, dlatego tez poswigcimy mu kilka
stéw w niniejszym artykule.

Pierwsza rzecza, jaka zauwaza czytelnik
oryginalnego ,,Spawna“ (jak rowniez innych
komikséw wydawnictwa Image), jest wysoki
poziom edytorski periodyku — kredowy pa-
pier, znakomite farby, Swietny druk. Polskie
wydanie prezentuje si¢ nieco skromniej, ale
i tak o niebo lepiej niz drukowane na podtej
gazetdwce ,,Batmany” czy ,,Punishery”. Dru-
ga roznicg (w stosunku do powszechnie do-
stepnych u nas komiksow) jest tres¢ ,,Spaw-
na“. Czytelnicy, przyzwyczajeni do pogod-
nych opowiastek o nadludziach w obcislych
gatkach, co miesiac ratujacych $wiat przed
kolejnym zadnym wladzy szaleficem, zostali
nig kompletnie zaskoczeni — lecz pokochali
to! Na ulicach Nowego Jorku pojawia sie
czlowiek w kostiumie przypominajacym
skrzyzowanie Batmana z Czlowiekiem-Paja-
kiem. Nie wie kim jest, ani jak si¢ nazywa.
Nawiedzaja go wspomnienia o ludziach,
ktérych znat, i miejscach, ktdre odwiedzal; to
wiasnie z tych okruchéw Spawn (co chyba
najlepiej przetozy¢ jako ,,Pomiot®) sklada
swa przeszlosé. A nie jest to przeszlosé chwa-
lebna. Al Simons (bo tak brzmi prawdziwe
imi¢ i nazwisko Spawna) przez dlugi czas
wykonywal dla agencji rzadowej tzw. , zlece-
nia specjalne®, czyli, inaczej méwiac, wyko-
nywat zab6jstwa na zaméwienie. Byl w tym
dobry, ale kiedy zaczat si¢ stawia¢ zwierzch-
nikom - zlikwidowano go. I pGSZf{H pro-
Sciutko do Piekta... :

Tam zawarl pakt z Szatanem (nazywanym
w komiksie Malebolgiem), zgodnie z ktérym
w zamian za dusz¢ oraz umiejetnosci zabgjcy
otrzymal mozliwos¢ powrotu do Swiata zy-
wych (dodatkowo wyposazony w nadnatural-
ne zdolno$ci). Wiadomo jednak, ze diabel
jedna reka daje, a druga odbiera... Si-
mons/Spawn pragnie odzyska¢ kobiete, ktdra
kocha, lecz okazuje si¢, ze od jego $mierci
minglo pig€ lat i teraz jest ona zona innego.
Na dodatek pod maska imitujaca oblicze
Simmonsa ukryta jest twarz gnijacego trupa;

§

mato prawdopodobne jest, by ex-malzonka
byla zachwycona tym widokiem. W tej sy(u-
acji Spawn postanawia odnalez¢ swoich za-
bojcéw i wyréwnaé rachunki. Trawiony nie-
nawiscia do Malebolga, nie ma zamiaru do-
trzymaé swojej czgSci umowy; zaszywa sie
w plataninie uliczek i zaczyna nowe zycie -
juz jako Spawn. Oto komiksowy bohater lat
90-tych: bez kobiety, bez mieszkania, bez
pracy. Mc Farlane, autor scenariusza i rysow-
nik kilkunastu pierwszych numeréw, zgrab-
nie obraca schemat przeciwko niemu same-
mu. Jaka to sztuka by¢ pogodnym, mitym
i wesolym, pyta, jesli si¢ oplywa w dostatek
i wszyscy ci¢ lubig? Zycie takiego Bru-
ce’a Wayne'a to sama malina; kiedy zakfada
rajtki Batmana, to w ten spos6b realizuje je-
szcze jeden kaprys bogacza. A Spidermen?
Majac pigkna zong i statg posade Peter Parker
okazuje sie by¢ migczakiem i egocentrykiem,
pozwalajgc sobie na zalamanie nerwowe.
Spéjrzcie na TEGO goscia, méwi McFarlane.
en to ma przerypane. Zona zyje z innym
i jest szczesliwa, on mieszka w kartonie, a na
dodatek sprzedat dusze diabtu! Postawcie sig
w JEGO sytuacji i wtedy sprobujcie zacho-
wac pogode ducha! Nic chyba dziwnego, ze
wigkszo§¢ czasu oraz energii Spawn poswie-
ca na walke z samym soba. Jesli mozna po-
stawi¢ temu komiksowi jaki§ zarzut, to jedy-
nie taki, ze budowanie atmosfery oraz portre-
tow psychologicznych postaci odbywa sig
kosztem spowolnienia akcji. Sa naturalnie
momenty zywsze, ale jesli ogladamy przy-
padkowy zeszyt z przygodami Spawna, to ca-
la ta wyrwana z kontaktu historia nie jest
wiele warta. Autorzy probuja nadrobi¢ tg fa-
bularna ospatosé za pomocq dynamicznej
kreski i1 bijacych po oczach koloréw — na
0g6t z dobrym %kulkiem Chociaz nie wolny
od Uproszezen, ,.upawu JﬁS'l pTermauﬁi'ﬂ na
to, ze komiks to medium jak kazde inne. To
od autora zalezy jaka wypelni je trescig i jaka
mysl zechce przekazaé odbiorcom. A mys§l
wyplywajaca ze ,Spawna® jest tylez blu-
Zniercza, co intrygujaca — nawet w Piekle
mozesz zapracowa¢ na swoje zbawienie!
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Swiat jest snem Wielkiego Smoka.
Bezkresne rowniny, dzikie lasy, wzno-
szace sie ku niebu gory, ludzie, kra-
snoludy, ziemia, niebo - sfowem wszy-
stko - to wytwory jego pod$wiadomo-
sci. Pewnego dnia ten sen zostal za-
klocony. Z koszmaréw Smoka naro-
dzily sie orki, ktore wydaly wojne
wszystkiemu, co zywe. Przez Swiat
przetoczyla sie fala przemocy. Stoczo-
no setki bitew, przelano rzeki krwi,
i mimo tego, ze elfy, ludzie, krasnolu-
dy i smoki walczyly z wielka determi-
nacja, orki odniosly zwyciestwo, Dzie-
ciom Smoka nie pozostalo nic poza
ucieczka. Pokonane narody, prowa-
dzone przez smoczych rycerzy, wyco-
faly sie do wielkiej doliny, ktora za po-

- mocq magii zostala odgrodzona od
$wiata. Magiczny mur ocalil niedobit-
ki pokonanych ras, ale na jak dlugo?

FABUTA

Do takiej wlasnie rzeczywisto$ci
przenosrmy sigw gtze Dl'apn I.ule .
cerz Wemer von Wallenrod klbry ma
bardzo, bardzo duzy problem. Zanim
jednak o nim opowiem, kilka stow
o tym, co wydarzylto sie w pierwszej
czesci gry.

Straznikami i wiadcami doliny
(w ktorej schronili sie uciekinierzy) sa ob-

darzeni moca rycerze, dosiadajacy po-
teznych smokéw. Jednym z nich byl oj-
ciec Wemera, Axel von Wallenrod. Nie-
dlugo po narodzinach syna Axel zostat
zamordowany przez Haggena Von
Diakonova (innego rycerza). Ojciec
zdolat jednak wczesniej ocali¢ swe
dziecko, jedynego nastepce. Oddat je
pod opcel:e memego s!ugr i plzyka-

go dzledznuwie. gdy
osiagnie wlasciwe lata.
Akcja  pierwszej
€ZeSci gry rozpoczyna
si¢ w dwadziescia lat
po $mierci Axela. Mio-
dy Werner dorasta na
farmie przybranego oj-
ca, nie zdajac sobie
sprawy z tego kim jest
naprawde i jakie jest
]ego przeznaczenie,

prawdziwa historie. Nie
nic innego, jak wyr
i odzyska¢ swoje dziedz
lu przygodach Werner

zasluguje na to, aby z
mu miejsce wéréd ryc
prowadza do wygn




_ miejsca ojca dopdki nie odnowi pak-

WRAZENIA

Dragon Lore byl prosta, liniowa
opowiastka - trzeba bylo p6jsc tu, zro-
bi¢ to, wrécié tam itd. Nie bylo waz-
ne ile czasu zmarnowali$my na my-
§lenie — w miedzyczasie w odwiedzo-
nych przez nas miejscach i tak nic sie
nie zmienialo.

W ,dwojce” sprawa wyglada zu-
pelnie inaczej. Werner ma niewiele

glosowaniem rycerzy (w czasie gry
trzeba bylo ich sobie zjednac), po
ktérym miody von Wallenrod staje si¢
jednym z nich. tatwo dojs¢ do wnio-
sku, ze jest 10 jeszcze jedna historia
koriczaca si¢ slowami ,a potem Zyli
dlugo i szczesliwie”, ale tak nie jest.

Juz na poczatku drugiej czesci gry
dowiadujemy sie, Zze Zycie Wernera
dalekie jest od podobnych schematéw.
Na scenie pojawia si¢ kolejny czamy
charakter — Crownguard (nawiasem
mowiac jeszcze bardziej perfidny od
Diakonova) i zaczyna nam bruzdzi¢.
Stwierdza on, ze Werner von Wallen-
rod moze zosta¢ co najwyzej ,wsio-
wym wypierdkiem* (to jedno z najde-
likatniejszych wyrazen, jakich uzywa),
a nie rycerzem. | trzeba z czystym su-
miéniem przyznac, ze ma niezle ar-
gumenty na poparcie swych przeko-
nan — ol6z Wemner nie moze zajac

Nie jest to oczywiscie jedyny pro-
blem, z ktérym musi sobie poradzi¢
Werner. Odnowienie paktu nie jest tak
proste, jakby sie moglo wydawac. Trze-
ba najpierw odnalez¢ kamienna tabli-
ce, pozniej wezwac smoka itd. Jak nie-
trudno sie domysleé, takie tablice nie
leza na ulicy. W dodatku jedyna oso-
ba wiedzaca cokolwiek na ich temat
jest prorok, do ktérego nielatwo si¢ do-
sta¢, a w dodatku (jak to wszyscy pro-
rocy) betkocze cos bez ladu i skladu.

Nie ma sensu opisywac dalszych
wydarzen - w te gre trzeba zagrac sa-
memu. Jest ona o wiele lepsza od cze-
§ci pierwszej i duzo, duzo ciekawsza.

czasu na odnowienie paktu. Czas mi-
ja, jak w normalnym zyciu - jesli po-
lozymy si¢ spac na, powiedzmy, dwa
tygodnie, to po prostu przegramy. Mu-
simy ciagle kreci¢ sie w réznych miej-
scach, czy to w dzien, czy w nocy,
i szukaé, nastuchiwaé, rozmawiac...
Kolejna bardzo fajnym rozwiaza-
niem jest sposéb skonstruowania fabu-
ly. W miescie, ktore jest glownym miej-
scem akcji, dzieje sie jednoczesnie
wiele rzeczy — jedne z nich zwigzane
s3 z gléwna historia, inne zas dotycza
watkéw pobocznych. Jest ich na tyle du-
70, ze po pewnym czasie nie wiadomo,
co jest istotne, a co nie, co musimy
zrobi¢, a z czym mozemy sobie dac
spokdj. Dzieki temu cala opowies¢ sta-
je sie ciekawsza i wiarygodniejsza.
Warto rowniez zwréci¢ uwage na
sposob wprowadzania do gry postaci
drugiego planu. To nie jest Eye of Be-
holder, w ktérym wrogéw po prostu
spotykalo sie. Tutaj najpierw dowiadu-
jemy sig, ze ktos przybyl do miasta; po
kilku dniach dowiadywalismy sie, Ze
osoba ta jest bardzo zainteresowany
Wernerem itd. Dopiero p6Zniej stajemy
z nim twarza w twarz — zazwyczaj

tu z rodzinnym smokiem Maraakiem.

Musze przyznac, ze na poczatku
bylem zdziwiony takim obrotem spra-
wy. W pierwszej czesci Dragon Lore
Werner spotyka smoka, ba, nawet go
dosiada, myslalem wiec, ze najgorsze
juz za nim. Problem w tym, Ze nie byl
to wilasciwy smok...

Maraak, jak sie mozemy dowie-
dzied, zniknaf iz przed $miercia Axe-
la. Od tego czasu nikt go nie widzial
ani o nim nie slyszal.
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General“. Ten ostatni program jest jed- :

nak tylko mutacja wczesniejszych

Panzer General” i ,Allied General” -
strategii odnoszacych sie do okresu Il
Wojny Swiatowej.

Dlatego tez z zainteresowaniem sie-
gnalem po Lords of the Realm Il - gre
majaca byf wedle plotek, nowym
spojrzeniem na Lstrategie” fantasy.
Pierwsze wrazenie jest bardzo pozytyw-
ne — gre opracowano z dbaloscla

wazme;sze uchyb:ema od strony gra-
ficznej. Od pierwszego kontakiu z gra
towarzyszy nam fatwy w obsludze
przewodnik po programie, dzicki cze-
mu mozemy dosc szybko zorientowac
sie w jej szczegdlach

DZIEL | RZA,DZ
Zasiadajac do gry wcielasz sie

w role przywédcy niewielkiego ksie-
stewka-prowincji. Twoim zadaniem

jest zapewnienie dostatniego i bez-
~ piecznego bytu poddanym i, oczy-
wisicie, rozwdj terytorialny panstwa.
O ile to pierwsze zalezy gléwnie od
twoich umiejetnosci rozsadnego go-
. spodarowania posiadanymi dobrami

i skutecznego planowania, o tyle do -

podboju okolicznych terytoriéw mu-
sisz posiada¢ odpowiednio liczna
i dobrze wyekwipowana armie. Na
poczatku rozgrywki wieksza czes¢
wszystkich terytoriow jest neutralna
(mieszkancy danego terenu bronia
sie przed wszystkimi agresorami,

ktorzy wtargna na ich terytorium), -

lecz przeciwnicy — moze ich by¢ na-
wet kilku - nie zasypiaja gruszek
w popiele i ani sie obejrzysz, gdy ze
wszystkich stron otocza cie terytoria
wroga. Co prawda w kilku pierw-
szych scenariuszach gra komputera
moze wydawac sie nieco zbyt ,za-
chowawcza®, lecz i tak bedziesz mial
z nim sporo klopotu.

CHLEBEM | MIECZEM

Kluczem do sukcesu jest umiejet-
ne gospodarowanie posiadanymi
ludZmi i dostepnymi zasobami. Mu-
sisz przydzieli¢ chlopéw do obsie-
wania pol i wypasania krow (produk-
cja zywnosci), wyrebu laséw i wy-
dobywania rudy zelaza (surowce do
produkciji broni), obstugi kuzni (wy-
rob oreza) itp. Pomiedzy wszystkimi
tymi dziataniami zachodzj Scisle za-
leznosci: jesli przydzielisz wiecej

ludzi do kuzni, to wyprodukujesz
wiecej broni i stworzysz silniejszq
armie — rownocze$nie jednak twe po-
la pozostana nieobsiane i ludzie be-
da przymiera¢ gltodem. Musisz tez li-
czy¢ sie ze zdaniem mieszkancéw
prowincji, nie doprowadzajac ich do
ostatecznosci, jako ze niskie morale

(obniza si¢ ono np. w wyniku zmniej-

szenia racji zywnosciowych, wyso-
kich podalkéw i /lub poboru do woj-

lowac bunt ludno- .

pracy), to mozesz wynaja¢ oddzial
najemnikéw. Jest to jednakze dos¢ dro-
ga inwestycja, a ponadto takiemu woj-
sku trzeba dodatkowo placi¢ co run-
de okreslong sume pieniedzy.

WADY
Niestety, tworcy gry nie ustrzegli sie
kilku bledow, ktére dos¢ znaczaco
wplywaja na jakos¢ zabawy. Moim
osobistym zdaniem niezbyt fortunnym
posunieciem bylo zbytnie ,uszczegéto-

§c1 i ulrate cah| prowingji. Jesli jed-
nak chcesz przetrwaé, to niektére
mniej efektywne terytoria beda mu-
sialy zacisna¢ pasa... Na szczescie
sytuacje ratuja kupcy, czesto prze-

mieszczajacy sie z ksigstwa do ksie-
~ stwa — mozesz u nich kuplc lub
sprzeda¢ dowolne surowce i bron,

a dzieki temu podreperowac swoj
bl_ldzet i wspoméc deficytowe pro-

- wingcje.

GOTU] BRON!

‘Kiedy juz zgromadzisz wystarcza-
jaca ilos¢ oreza (wyprodukowanego
we wlasnych kuzniach badz zaku-
pionego od handlarzy), mozesz za-
ciagnaczolnierzy i wyruszy¢ w pole
— na podboj sasiednich terytoriéw lub
dla obrony wlasnych ziem przed nad-
ciagajacymi armiami wroga. Jesli sie
bronisz, to najlepiej robic to w twier-
dzy (w trakcie gry mozna je rozbudo-
wywac), jako ze twoje sily sa wiedy
o wiele skuteczniejsze. Masz do dys-
pozyciji kilka rodzajow jednostek: od
slabo uzbrojonych chlopéw az po
zakutych w stal konnych rycerzy. Sa-
mo starcie moze by¢ przeprowadzo-
ne dwojako: albo jako walka strate-
giczna (komputer poréwnuie sily ata-
kujacego i obroncy, po czym wyswie-
tla straty obu stron i decyduje, kio
zostal zwyciezca) albo jako starcie
taktyczne. Bitwa taktyczna nieodpar-
crafta® - kierujesz swoimi oddziala-
mi w czasie rzeczywistym, przemie-
szczajac je po niewielkiej planszy.
W walce taktycznej komputer jest
bardzo pasywny, a czesto po prostu
.glupi“ — nawet jesli masz stabsze
wojsko, to dobrze przemyslany ma-
newr (np. atak od tylu) z reguly przy-
nosi powodzenie.

Jesli nie cheesz traci¢ zolnierzy (ob-
niza to morale i zmniejsza iloS¢ mie-
szkancow prowincji gotowych do

B

wienie“ gry. Wigksza czes¢ rozgrywki
spedzamy na przemieszczaniu chlo-
péw pomigdzy poszczegélnymi loka-
cjami (pola, pastwiska, kuznie itp.), co
po kilku kampaniach staje si¢ mocno
nuzace. Poniewaz gra jest dos¢ diuga, -

. jej twércy mogliby $mialo wprowadzi¢
 kilka dodatkowych atrakcji (jak np. do-

step do kolejnych rodzajow jednostek,
urozmaicenie przebiegu akcji). Nieste-
ty, nic takiego nie ma miejsca. Réwniez
rozwiazanie problemu dyplomaciji po-
zostawia wiele do zyczenia. Deklara-
cje o sojuszu i pomocy wyglaszane
przez przeciwnika sa zazwyczaj czy-
sta fikcja, jako ze nie przeszkadza mu
to wkracza¢ na nasze terytorium
w chwile po zawarciu uroczystych pak-
téw. Réwniez obstuga gry pozostawia
wiele do zyczenia - jesli np. chcemy
sprzedac wieksza ilos¢ towaru, to mu-
simy pracowicie klika¢ myszka odpo-
wiednia ilos¢ razy.

ZALETY
Jesli lubisz Settlerséw lub Celtic Ta-
les, to ta gra réwniez przypadnie ci do
gustu. Rozgrywke podzielono na kilka-
nascie kampanii o wzrastajacym stop-
niu trudnosci; walka toczy sie z jednym,
dwoma lub trzema przeciwnikami jed-

_noczesnie, zazwyczaj na-kilku fron-

tach. Mozna réwniez grac'w sieci prze-
ciwko kolegom. Prawdziwa sztuka jest
nie lylko utr?ymanle odpowiedniego

h pro-
wincjach (czesto-gesto zdarza si¢ su-
sza, pomor lub inne nieszczescie, co
ma katastrofalny wplyw na zbiory ipo-
glowie bydla), ale i odpieranie regular-
nych atakéw wroga/wrogéw - nie
moéwiac juz o skutecznej ekspansji na
terytoria przeciwnika. Dla mitosnikow
strategii Lords of the Realm 11 to , lek-
tura obowiazkowa".
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Mamy rok 1876. Stany Zjednoczone
wceigz pograzone sa w chaosie wojny do-
mowej. Na skutek straszliwego trzesie-
nia ziemi Kalifornia zmienila si¢ w gi-
gantyczny labirynt wawozéw, z kiérych
wigkszo$¢ zalalo morze. Indianie odzy-
skali wieksza czesc Dakoty. uprzednio
utraconej na rzecz biatych. Umarli po-
wstajg z grobow 1 wiracaja si¢ w sprawy
zywych. Ale to wszystko nie jest jeszcze
najgorsze...

W 1863 roku zadna zemsty banda In-
dian, nazywajaca siebie Ostamimi,
uwolnita Manitou — zte duchy uwiezione
dotad w Krainie Wiecznych Eowodw.,
Przemierzaja one Zachdd, zywiac sie
ludzkim strachem. Los Diablos, Szaka-
lopy, Mroczni Lowey, Wisielczy Sedzio-
wie, Kroczaca Smieré — to niektére spo-
$rod wielu form, jakie moga przyjac. Od
tamtej pory, od chwili gdy duchy wkro-
czyly pomiedzy zywych, rzeczywistosé
na zawsze zmienita swe oblicze...

A jednak nawet len przerazajacy
.......
stojgeych na strazy prawa, polujacych
na Manitou rewolwerowcow, szulerow-
-czarownikow, uzywajacych Kart do
konstruowania zakle¢, indianskich wo-
jownikéw i szamanow, blogostawio-
nych. Istniejg tez Udreczeni — upadli

bohaterowie, tajemniczy i przerazajacy,
ktérzy powrocili zza grobu, aby raz je-
szcze przeciwstawic sie ztu.

Tak w skrocie przedstawia sie Swiat
Deadlands — nowej gry fabulamej wy-
danej przez firmg Pinnacle Entertaiment
Group, Inc.

Trzeba przyznaé, ze autorzy tego sy-
stemu trafili w dziewicze jeszcze rejo-
ny rynku RPG. Od dawna nie wydano
zadnej gry fabularnej w realiach Dzikie-
go Zachodu. Oczywiscie

roznych stylow i nastrojow. Jakie to ele-
menty? Wyjasnijmy pokrotee:

1. Dziki Zachoéd. W grze Deg-
dlands mozna spotkaé wszystkie arche-
typy lotrow i bohateréw, ktére dosko-
nale znamy z westernow: dobrych sze-
ryféw 1 zlych bandytéw (lub na od-
wrot), prostolinijnych rewolwerowcow,
wyrafinowanych szuleréw, panienki
z saloondw, usmiechnietych grabarzy,
szalonych potudniowcéw, cheiwych

jest Boot Hill, podreczniki
o Dzikim Zachodzie do sy-
stemow uniwersalnvch
(migdzy innymi do gier
GURPS i Rolemaster), a na
poczatek stycznia br. zapo-
wiadany byl rOwniez nowy
system firmy White Wolf —
Wilkotak Na Dzikim Zacho-
dzie. Niemniej zadna z tych
gier nie ma odpowiedniego
charakteru, aby przyciagnac
przecigtnego gracza, roz-
smakowanego w nastrojo-
wych Swiatach horroru czy
fantasy (z wyjatkiem Wilko-
taka NDZ, ki6rego jak dotad

Dlatego tez Deadlands
(w wolnym tlumaczeniu:
Martwe Ziemie lub Ziemie
Umartych) nie jest zwyczajna
gra wykorzystujaca w swej
konstrukcji elementy za-
czerpnigte z Kultury Dzikiego
Zachodu —to prawdziwy me-
lanz, mieszanka elementow
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Jankeséw, szlachetnych Indian, zad-
nych krwi Indian, a nawet pijanych In-
dian... (1tp-,
stkim ten klimat przypadnie
ale dzieki ogromnemu
stepujacych w niej postaci gra Z pew-
noscia jest atrakeyjniejsza dla przecigt

.odbiorcy™

itd.). Oczywiscie nie WSzy-
do gustu.

bogactwu wy-

nego rolplejow.

2. Horror. Tego nie muszg chyba re-
klamowaé. Dzieki wprowadzeniu ele-
mentu nadnaturalnego gra

;'f-flu’!]} n.ulrui. Li['kt/} na 2as przeérazajad

zyskuje spe-

cego (i oczywistego) wroga, ktérego
musi najpierw poznac, a poznicj Znl-

SZCZVC
gladg.
temu dodat

i

pomysio

. jezeli chee ocali¢ Swiat przed za
Mistrz Gry natomiast ma dzigki
JK'U\H\'-

gody, jakim niewatpli-

1 3 »
ROWC

wyczerpane

e jest li grozy
. Verne. Milc §nicy prozy Ver-
ne'a powinni by¢ ta gra szczegolnie usa-
tysfakcjonowani, jako ze jej klimat i roz
viazania fabularne przypominaja atm

1
stowieczne  Ksi: /'r\:
wanturnicze. Autorzy systemu
t'.u!.l sta pisarzowi opisujac m.in.
rchetyp szalonego naukowca — postaci
bardzo populamej w ksiazkach Veme

siera dziewigina

odda

wneému

Te elementy, w polgczeniu z i
inspiracjami, iworza unikatowa miesz
ke, czynigce gre Deadlands rov \

kowa jak Last Souls czy Shadowrin
a }Ct]l]l?\.‘(&‘.‘;nie 1‘0!?".‘.'\"-iwl'=._: DL
ktarymi charakteryzujg si¢ plerwsze

edycje wspomnianych systemow. Warto
podkresli¢ dbalos¢ autoréw gry o atmo
sfere wykreowanego Swiala,
jacy si¢ w charakterystycznym
stylizowanych ilustracjach,
wanych wstawkach. Trzeba
tworey z Pinnacle

przcjawia-
jezyku,

fabularyzo-

przyznaé, ze
zrobili dobrg robote.
Od strony ,technicznej”* Deadlands

TOWniez przec

Istawi ¢ bez zarzutu.
neé za
i. Poziom cechy zalezy od
rodzaju kosci, ‘b.luTL"] uzywda si¢ do 1estu
(d4. do, d8. d10, d12). ,m.i;'.'g'!!.rru-:f Zas
to mnoznik, Ktory okresla ich ilosC. Jesh
wiec np. umiejel-
no$c¢ 4, 1o gracz rzuca 4d6.
ganckie. Oprocz koScl w
83 rOwniez kary

Ot :
n

Postacie sa OpIsywil pomocy cec h

1 imepernos

cecha wynosi db, a
Proste 1 ele
grzc uzywance
(do czarow i tworzenia

i) oraz zetonv, W efekcie mam

do czynienia z systemem !c\hmun_\m.
kiéry mimo swej pozomnej komplikacji
jest latwy w uzyciu, a do tego korzysta-
nie z niego daje tyle emocji (np. przy
reucaniu czarow wykorzystuje sie zasa-
dy pokera!), co sama ,czysta™ gra.
Deadlands nie sa oczywiScie wolne
od bledéw. Najbardziej uciazliwe jest
rozrzucenie niektorych informacji po ca-
tym podrgczniku, ¢o moze doprowadzi¢
poczatkujgeych Mistrzéw Gry do rozpa-
czy (dodatkowym utrudnieniem jest brak
indeksu)., Niemniej gorgco polecam te

miloSnikom westernow,
horrorow i dobrej zabawy.
Podrecznik (przeszio dwiescie stron)

nodzielony

gre wszystkim

1act na trrv czelen,
Pierwsza,
przedstawia

przeznaczona dla graczy,
podstawowe elementy sy-
stemu, m.in. fworzenie postaci, archety-
v, przeprowadzanie walki, podstawowe
informacje o systeme

Dalej nastepuje przeznaczona
dla wszystkich czytelnikow — zaréwno
dla graczy, jak i Mistrza Gry. Zawiera
ona opisy wszystkich ,,magicznych™ mo-
cy. w ktdre mogg by¢é wyposazeni boha-
terowie. Zainteresowani znajda tutaj in-
formacje na temat udrgczonych, szalo-
nych naukowcéw, indiarskich szamanoéw

K

CZesC

itp. Kazda z tych specjalnych postaci opi-
sana jest w osobnym rozdziale, zawiera-
jacym opis mozliwosci, mm.y i zagrozen.
kown ta czesé ksi

dzial o strachu i réznych sposobach wy-
korzystania go w grze.

Podrecznik zamyka ksigga Mistrza
Gry, wypelniona, jak sama nazwa wska-
zuje, wszelkimi informacjami, do
ktérych gracze nie powinni mie¢ doste-
pu. Znalazly sie tu informacje o Swiccie,
opisy nadnaturalnych stworzen, Szcze-
g6lowy opis systemu i podpowiedzi do~’.' ;
tyczgce prowadzenia gry.

‘ﬁ
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Yarmie to nie tylko skupisko budyn-
kéw. To takze kilometry (jesli nie setki
kilometréw) podziemnych korytarzy,
ciagnacych si¢ pod powierzchnig ziemi.
Nikt nie wie, kto je zbudowal i w jakim
celu, niewielu za$ orientuje si¢, jak si¢
do nich dostaé. Mimo to co pewien czas
grupa $miatkéw przekracza kamienne
wrota, magiczne portale lub wchodzi
w otchtanie jaskin.

Tym razem do podziemnego labiryn-
tu weszli nie znajacy strachu bracia Jgo-
les Garica Coretses — Miguel, Domingo,
Santos i Capabaios. Miguel byt najstar-
szy i przewodzit catej grupie. Chodzil
w ciezkiej, blyszczacej zbroi, a w rgku
dzierzyt dtugi, péttorargczny miecz. Do-
mingo i Santos byli bliZniakami. Pierw-
szy z nich zostat magiem, drugi za$ naj-
bardziej oddanym stuga bogdw, jacy kie-
dykolwiek chodzili po tej ziemi. Rozu-
mieli si¢ bez stéw i razem potrafili na-
prawde wiele. Capabaios mial zaledwie
16 lat i stawial dopiero pierwsze, niepo-
radne kroki w szerokim, niebezpiecz-
nym $§wiecie. Chcial zostaé minstrelem,
jednak bracia wybijali mu to z glowy
kazdego dnia.

Nasi wedrowcy poszukiwali skar-
béw, bogactwa i doS§wiadczenia (kazde-
mu brakowato jakiegos$ 1000 pkt. do na-
stepnego poziomu!). Przez wiele godzin
przemierzali mroczne korytarze o$§wie-
tlane magicznymi $wiattami. Wstuchi-
wali sig w najcichszy diwigk, zagladali
do najmniejszych dziur, wyczuwali naj-
stabsze zapachy. Jednak nic nie udato im
si¢ znalezé...

— Bogowie! — jeknat Miguel. — Czyz-
by iacys podli adwenczererzy wyczysci-

li te podziemia przed nami?

Bracia nic nie odrzekli na te slowa
i cala czworka ruszyla dalej w poszuki-
waniu skarbéw, bogactwa i do§wiadcze-
nia. Za tysigcznym rogiem, w sto pigé-
dziesiatej trzeciej komnacie natrafili
w koricu na co$, co mozna bylo zabié
i co z pewno$cig mialo skarb (jesli
Mistrz Gry tylko o tym pamietat).
Oczom nieustraszonych poszukiwaczy
przygéd ukazata si¢ pigckna, powabna,
kragtousta i piersiasta kobieta, ubrana
w diuga, obcistg suknie. W normalnych

warunkach bracia doceniliby powaby te-
go pieknookiego stworzenia. Jednak nie
byly to normalne warunki — znajdowali
sie w labiryncie, a poza tym dziewoja za-
miast wloséw miata weze!

— Meduza... — szepnat przerazony
Capabaios.

— Za mna! — krzyknat Miguel i nie
ogladajac sie na rodzefstwo ruszyl na
piekielnego stwora, Tymczasem bliZnia-
cy zaczeli tkaé potezne zaklecia. Nim
jednak zdolali wypowiedzie¢ ostatnie
stowa, kobieta usmiechnela si¢ do Migu-
ela, rzucita mu stodkie (jak rézany
miéd), powldczyste spojrzenie. Mezczy-
zna stanal jak wryty (a dokiadniej
méwiac — skamieniat).

Pozostatych braci zatkato (,Nie wy-
szedt mu test?!*, ,.Przeciez broni si¢ na
dwéijce!”, ,,Co jest!?), Domingo i Santos
nie przestali jednak czarowa¢. Z palcow
pierwszego wystrzelit strumied ognia,
uderzajac stwora w piers. Kobieta cofnela
sie o krok, ale szybko odzyskata réwno-
wage. Tymczasem Santos klepnat Capa-
baiosa w plecy, koficzac zaklgcie stowami:

— Idz, walcz!

Przerazony miodzieniec ruszyt do
przodu, jedna reka zastaniajac oczy,
a w drugiej dzierzac sztylet. Widzac to
meduza wybuchnela perlistym $mie-
chem, kt6ry odbijat si¢ od $cian komnaty
dudniacym echem. Chlopiec zaatakowal,
ale sztylet — mimo iz wbil si¢ w pierS
stwora — nie zranit go (a przynajmniej tak
zadecydowal MG). Kaskady coraz glo-
éniejszego $miechu powoli zmienialy si¢
w straszliwy, ogluszajacy ryk.

Domingo i Santos po raz kolejny sko-
rzystali z potegi magii. Wokét meduzy
zadymilo si¢, zahuczalo, ale kobieta stala
dalej — pigkna i niewzruszona (czarami).

Nagle Miguel poruszyl si¢. W nie
wyjasniony sposéb jego cialo znéw
przemienito si¢ — tym razem z kamien-
nego w zwyczajne. Wojownik, nie zasta-
nawiajac si¢ dlugo, natart na potwora
i cigl go swym pigknym mieczem. Bestia
jeknela przeciagle i przycisngta regke do
zranionego boku. Spomigdzy jej palcéw
trysnela posoka.

Tymczasem Capabaios po raz kolejny
wbil sztylet w potwora. Tym razem

ostrze weszio gigboko w cialo. Potwoér
syknal jeszcze raz i lekko uderzyt chiop-
ca dlonig. Mlodzieniec odleciat do tytu,
potrzasajac glowa; szybko jednak opa-
nowat sie i skoczyl na przeciwnika.
Tymczasem Domingo i Santos dopingo-
wali braci, widzac, ze zaklecia zdajg si¢
na nic, a ich przyjaciele daja sobie radg.
Jednak okrzyki zamarly im na ustach,
kiedy Miguel znéw przemienit sie w ka-
mien. Tym razem meduza nie $miala si¢.
Skoczyla na Capabaiosa i chwycita go
w ramiona. Wyrastajace z jej glowy we-
7e owinely sie wokdt glowy mtodzierica
i wgryzty sie¢ w jego cialo. Chtopiec
krzyczal jeszcze przez chwile, uderzajac
sztyletem w potwora, ale w kofcu
ucichl. Jednak Domingo i Santos juz te-
go nie widzieli i nie styszeli, byli juz bo-
wiem daleko.

KOMENTARZ

Nie wszyscy kochajg porzadek, jed-
nak kazdy zdaje sobie sprawe z tego, ze
jest on bardzo przydatny. Eatwiej co$
znalezé i wiadomo, gdzie co jest, kiedy
ma sie wszystko dokfadnie pouktadane.
Tak tez powinno by¢ z kartg postaci. Na-
lezy mie¢ na niej napisane wszystko
przejrzyscie i wyraznie — co pewien czas
warto nawet zmieni¢ zniszczony arkusz
na nowy, czysty. WyobraZcie sobie, co
sie stanie, kiedy zapomnicie o posiada-
nych przez wasza posta¢ przedmiotach.
Sesje nie odbywaja sig codziennie, latwo
wiec o czym$ zapomnie¢ — na przyklad,
o pierscieniu ochrony przed polimorfia
lub o magicznym sztylecie. A co si¢ sta-
nie, jesli otéwkowy zapis wytrzemy nie-
zbyt dokladnie i nagle okaze sig, ze
wprzeciez te bransoletg, ktorg znalazte$§
w krypcie, stracites w walce z Zywiotem
ognia"“. A jak ma w takiej sytuacji reago-
waé Mistrz Gry? Co ma zrobi¢, jesli (tak
jak w naszej historyjce) gracz zapomni

o pierscieniu ochrony przed polimorfig?

Czy pozwoli¢ postaci‘odmieni¢ si¢ z po-
wrotem? A co, jesli na dodatek gracz po-
myli si¢ dwarazy i okaze sig; Ze ten-pier-
Scionek stracit kilka sesji temu? Moze po.
prostu wkurzy¢ sie i zabi¢ cala grupe?!
Nawet sig nie uSmiechajac!

calka riemanna




Pojedynek. Walka na $mier¢ i zycie
miedzy dwoma przeciwnikami, skiécony-
mi ze sobg na skutek mitosci do jednej ko-
biety, oskarzenia czy tez zwyklej obrazy.
Sama instytucja pojedynku znana byla juz
w starozytnoéci, o czym $§wiadczy Homer
w swojej ,]liadzie”, lecz najpigkniejszy
wyraz znalazla w Sredniowiecznych orda-
liach i turniejach rycerskich. Jednakze
najstynniejsze pojedynki zwigzane sg
z kulturg odrodzenia — éwczesna Europa
stala sie areng walk o honor. Wigkszos¢
ksiazek i filméw z gatunku ,plaszcza
i szpady*, z ,,Trzema muszkieterami* Du-
masa na czele, przedstawia pojedynki
w pozytywnym $wietle, choé, mimo wer-
dyktu wydanego w 1547 roku przez krdla
Francji Henryka II, zezwalajgcego na po-
jedynkowanie sig, szybko zostaly one za-
kazane (gléwnie za sprawg kleru). Mimo
surowych kar nie przeszkodzilo to jednak
pojedynkowiczom, a wrecz przeciwnie —
dodato pewnego uroku tej, sekretnej juz
teraz, formie walki. W niniejszym artyku-
le chciatbym skupi¢ sie na pojedynkach,
jakie przeprowadzano od XVII do XIX
(a nawet do poczatkéw XX) wieku. Mam
nadzieje, ze informacje te zaciekawia czy~
telnikéw zainieresowanych historig, chod,
prawde méwiac, niewiele jest systeméw
RPG, w ktérych mozna je wykorzystac.

Na przetomie XVIII i XIX wieku roz-
powszechnily sie réznego rodzaju kode-
ksy, w ktorych gromadzono zasady doty-
czace przeprowadzania i rozstrzygania
pojedynkéw honorowych. W Polsce naj-
popularniejszy okazat sie ,,Polski kodeks
honorowy* Wtadystawa Boziewicza, wy-
dany w 1919 roku. Tak jak inne kodeksy
segregowal on rodzaje pojedynkéw,
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w zaleznosci od ich przyczyny, uzZywanej
broni, sposobéw rozstrzygania pojedynku
i innych elementéw (zainteresowanych
blizej tym tematem odsylam do literatury
przedmiotu). Jako ze przyczyng pojedyn-
ku byla najczesciej szeroko rozumiana
obraza honoru, totez od jej wagi zalezaly
czesto warunki starcia. Im powazniejszy
byt dyshonor, tym wigksze prawa przysiu-
giwaly zelzonej osobie. Wyr6zniamy tu
trzy podstawowe grupy:

— najczesciej pole-
gala na tym, ze wyrazono si¢ o kim$
w sposéb lekcewazacy, uragajacy jego po-
zycji, lub na jawnym pogwalceniu etykie-
ty w stosunku do danej osoby. Takie zaj-
$cia koriczono najczesciej polubownie,
zadowalajac sie osobistymi lub publiczny-
mi przeprosinami. Jezeli jednak duma lub
pozycja obrazonego nie pozwalaly na ta-
kie rozstrzygniecie, wéwczas dochodzito
do pojedynku. Poszkodowany wybieral
bron, lecz jego przeciwnik ustalal warun-
ki starcia.

- polegai‘a najcze-
ciej na dopuszczemu sie wobec . danej
osoby rekoczynéw, poméwieniu jej
o przestgpstwo lub jej osob:slym zelzeniu
\W}*’TﬁZﬁjﬁC si¢ ﬂiﬁpGCmcuuic v} JCJ hono-
rze lub wygladzie). W takim wypadku
obrazony mégt wybraé brofi i ustali¢ wa-
runki pojedynku.

sbraza 11 st — do tej kategorii
zaliczano poméwienia o cigzkKie przestep-
stwa, takie jak zdrada lub morderstwo, jak
réwniez obrazg narodu, honoru rodziny
(w tym np. zakwestionowanie szlachec-
kiego pochodzenia), badZ tez czci ukocha-
nej kobiety. Taka obraza z reguly koriczy-
ta sig pojedynkiem, gdyz ulozenie sie
migdzy sekundantami odwlokloby tylko
chwilg konfrontacji. Obrazony miat prawo
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wybra¢ brori i ustali¢ reguly pojedynku.
Najczesciej toczono go na brofi palng,
gdyz zniewazona osoba miala w takiej sy-
tuacji prawo do oddania pierwszego strza-
tu. Przy obrazie III stopnia czgsto odby-
wal sie pojedynek o zaostrzonych zasa-
dach, np.: zmniejszano dystans, fadowano
tylko jedng broni, walczono w niesprzyja-
jacych warunkach badZ przy pomocy nie-
standardowej broni (znany jest przypadek
pojedynku w balonach, stoczonego w 1803
roku w okolicach Paryza).

Nie wszyscy mogli si¢ pojedynkowaé,
gdyz wiedy z pewnosciag mozna byloby
uznaé pojedynki za najczgstszg przyczyng
nienaturalnych zgonéw w XVIII i XIX
wieku. Do ubiegania sie o satysfakcjg nie
mieli prawa np. kochankowie, zaskoczeni
in flagranti i zniewazeni przez ,pechowe-
go“ meza. Jesli jednak éw wyzwal ko-
chanka na pojedynek, ten musiat si¢ do te-
go dostosowal. Sytuacja tego rodzaju
miala miejsce bardzo czesto, zwlaszcza
gdy romans byl tajemnica poliszynela
i godzil w dobre imige meza (byla to obra-
za II stopnia). Na pojedynek nie wolno
bylo tez wyzwaé awanturnika lub kogo$
z mzszq klasy spoleczne] (pojedynki z ta-
kimi osobami Uuuy wcny' Si§ n:exorma!me)
Prawo to obowiazywato takze w stosunku
do pewnych grup spofecznych, ktérych
czlonkowie, nawet $miertelnie obrazeni,
nie mogli odwolywa¢ si¢ do prawa poje-
dynkowego. Do tego rodzaju ludzi zali-
czano zdrajcéw, tchérzy (osobnicy unika-
jacy pojedynkéw lub tez znani z niestaw-
nego zachowania w bitwie), homoseksua-
listéw (uwazanych wéwczas za podludzi
i czgsto tepionych), przestepcéw oraz in-
famiséw. Ponadto nie mogty si¢ pojedyn-
kowa¢ osoby nieletnie i w podesziym
wieku (powyzej sze$édziesigtego roku



zycia), choé nierzadko zdarzaly si¢ walki
z udzialem starych, ale wciaz krzepkich
wiaruséw, szczegolnie oficerow.

SEKUNDANCI

W pojedynkach honorowych wazng
rolg odgrywali sekundanci. Ludzie ci pel-
nili role §wiadk6éw oraz straznikéw kode-
ksu, pilnujacych, aby pojedynek zostal
rozstrzygniety zgodnie z jego zasadami.
Kazda z pojedynkujacych sie stron prosi-
ta na sekundantéw co najmniej dwie oso-
by, do ktérych miata zaufanie i ki6re nie
uchybialy w niczym honorowi, znaly do-
ktadnie kodeks oraz posiadaty zdolno$ci
krasoméwcze, gdyz ich gléwnym zada-
niem bylo polubowne pojednanie obu
przeciwnikéw. Sekundanci spotykali si¢
w wyznaczonym miejscu, aby oméwic ca-
la sprawe i znaleZ¢ jakie§ kompromisowe
rozwigzanie, ktére nie koficzytoby si¢ po-
jedynkiem. Jednakze dos¢ czesto, mylnie
interpretujgc powierzong im misj¢ i nie
chcac narazaé na szwank honoru swego
klienta, dazyli do rozstrzygnigcia zatargu
za pomoca pojedynku. Jeli zaistniala
obraza III stopnia, wéwczas zadaniem se-
kundantéw bylo wylacznie ustalenie wa-
runkéw walki — o polubownym zalatwie-
niu sprawy nie mogto by¢ mowy. Jesli do-
szlo do obrazy I 1ub II stopnia, to podczas
narady z sekundantami przeciwnika usta-
lano m.in. stopiefi obrazy, rozpatrywano
faktyczny przebieg zajécia i starano si¢
doprowadzi¢ do materialnego zadosCu-
czynienia, czyli zaptaty. Jesli przedmio-
tem sporu byt wytacznie honor, prébowa-
no doprowadzi¢ do przeprosin i odwola-
nia obrazy ustnie lub pisemnie, niekiedy
tez na forum publicznym — zaleznie od de-
cyzji sekundantéw.

Jesli rokowania nie daly rezultatu,
wowczas pozostawato jedynie ustali¢
warunki, na jakich mial odbyé si¢ poje-
dynek. Musiano przede wszystkim usta-
li¢ jego czas i miejsce oraz warunki spe-
cjalne, jezeli ktéras ze stron zazyczyla
sobie tego. Gdy wszystkie te formalnosci
zostaty dopelnione, wybierano tzw. kie-
rownika lub przewodniczacego pojedyn-
ku. Jego zadaniem byt nadz6r nad prze-
biegiem walki. Stowa i decyzje kierow-
nika pojedynku byly najwazniejsze, dla-
tego tez, chcac wyeliminowaé stronni-
czo§€, role te powierzano czlowiekowi
powszechnie powazanemu i nie zwigza-
nemu z zadng ze stron. Czasem kierowni-
kiem pojedynku bywal ktéry$ z sekun-
dantéw, jesli strona przeciwna wyrazila
na to zgode. Niekiedy wybierano réw-
niez eksperta od broni, jesli zadna ze
stron nie znata si¢ zbyt dobrze na jej ob-
studze. Zwyczaj ten byt bardzo popular-
ny np. w §rodowiskach studenckich. Eks-
pertem od broni byl najcze$ciej miejsco-
wy rusznikarz.

Pojedynek odbywal si¢ w wyznaczo-
nym miejscu i czasie (czgsto wczesnym
rankiem), najcze$ciej za miastem, w miej-
scu ustronnym, gdzie nie krecily sig patro-
le wojska i inni niepozadani widzowie.
Obaj przeciwnicy przybywali na miejsce
ze swymi sekundantami i wynajetym le-
karzem (nierzadko obecny byl réwniez
grabarz...). Nastepnie obaj pojedynkowi-
cze poddawani byli rewizji — usuwano
wszelkie przedmioty mogace uchronié
przed kula lub pchnigciem bronig bialg,
nalezalo réwniez odlozy¢ papierosnice,
zegarki itp. Po zakoriczeniu tych czynno-
$ci kierownik pojedynku zadawal sakra-
mentalne pytanie, czy przeciwnicy nie ze-
cheieliby sie jednak pogodzi¢ (wyrazenie
takiej checi tylko przez jednego z walcza-
cych nie bylo uwazane za ujme na jego
honorze). Jesli obaj antagonisci cheieli da-
lej walczyé, wskazywano im ich stanowi-
ska, po czym wreczano bron palng (uprze-
dnio sprawdzong i nabitg przez specjali-
ste) lub identyczng pod wzgledem wagi
i dlugosci broi biata. Na dany znak poje-
dynek rozpoczynat sig.

Zgodnie z wcze$niejszymi ustalenia-
mi, walka przebiegata do pierwszej krwi
lub okreslone;j ilosci trafien (bron biala).
Jesli uzywano broni palnej, pojedy-
nek koriczono po pierwszym trafie-
niu lub po okreslonej liczbie strzelar
~nawet jesli przeciwnik nie odnidsl
zadnej krzywdy.

W pojedynkach zawsze uzy-
wano broni réwnej pod kazdym
wzgledem. W wypadku broni bia-
lej obie jej sztuki musialy byé
rownej diugosci 1 wagi, ponadto

musialy by¢ jednakiego rodzaju. W, krar

jach zachodnich jedynymi rodzajami bro-
ni bialej, uzywanej w pojedynkach byty
rapier i szpada. Wlosi uzywali takze trzy-
manych w lewym reku sztyletéw i pugina-
téw, lecz tylko do blokowania cioséw

przeciwnika. W Polsce uzywano broni

wharodowej”, za jaka uznawano szable.
Nasi przodkowie najwyzej cenili tzw."
»czarne szable®, produkowane w Wyszy-
nie, niezwykle gietkie, sprezyste i odpor-
ne na ztamanie — czesto nazywano je ,,pol-
skimi damascenkami®,

Niekt6rzy myla szpadg z rapierem,
dlatego tez dwa stowa na temat obu tych
broni. Rapier, wprowadzony we Francji
w X VI wieku, wywodzi si¢ w prostej linii
od miecza; posiada prostg, do$¢ diuga,
ptaska i w miare sztywna klinge oraz re-
kojes¢ chroniong koszem i czasem, do-
datkowo, jelcem. Szpada, mtodsza od ra-
piera o jedno stulecie, jest nieco krotsza
i ciefisza, totez bardziej gietka i duzo l1zej-
sza. Dloii szermierza chroniona jest ko-
szem i jednostronng poprzeczkg, stano-
wigcg co$ w rodzaju potowy jelca. Szpa-
da i rapier sa bronmi kolnymi, cho¢ tym
ostatnim mozna, w ograniczonym zakre-
sie, zadawaé cigcia. W walce nimi pole-
gano gléwnie na zrecznosci i zwinnosci




ruchéw, a nie na brutalnej sile, ktéra — ze
wzgledu na lekko§¢ orgza — nie byla tu
potrzebna.

W pojedynkach na szable czesto za-
bronione bylo uzywanie pchnieé — na ich
sztychy wsuwano specjalne naktadki.
Odbijato si¢ to jednak na lekkosci zada-
wanych cigé, wiec czesto poprzestawano
na... daniu stowa, ze nie bedzie sig¢ stoso-
waé tej techniki walki. A propos technik.
We Wioszech uczono specjalnych cieé se-
kretnych, sztuczek z bronig i ubraniem,
jak na przyklad kopniecia, oélepianie pia-
skiem, chwyt za rekg przeciwnika lub za-
rzucanie nafi plaszcza. We Francji ten spo-
s6b walki uwazano za niehonorowy i po
pewnym czasie zostal on zabroniony
w odpowiednich kodeksach. Dlatego
tez w oficjalnych pojedynkach na bron
bialg dozwolone byly jedynie ataki na
korpus, bronig trzymang w jednej re-
ce. Gdyby wigc pojedynek Bohuna
z Wolodyjowskim, podczas ktérego
Bohun ,,...sztukga tylko najbieglej-
szym szermierzom znang przerzucil
szable do drugiej reki i dat od lewi-
cy cios tak okropny, ze pan Mi-
chat padt, jak razony gromem,
na ziemie...”“ odbywal si¢ na
zasadach kodeksu praw poje-
dynkowych, wddz kozacki
zostalby okrzyknigty cztowie-
kiem bez honoru.

Do walki na bron biatg
kierownika pojedynku
i sekundantéw wybierano
na tych samych zasadach,
jakie dotyczyly starcia na
brofi palng. Na ogoél
walczono do pierwszej,
drugiej lub trzeciej
krwi. Zazwyczaj byl
to jednak pojedynek
na $mieré i zycie,
gdyz celne trafienie
bronig kolng w serce
lub brzuch czesto bywalo Smier-
telne lub koriczyto si¢ powaznymi
obrazeniami. Jesli sobie tego zazy-
czono, walka trwata do obezwta-

dnienia przeciwnika lub do jego \'\‘\\ 7

$mierci. Obezwladnieniem nazywa-
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no stan, w ktérym plLCUiWﬁik i€ mogi

dluzej walczy¢, choé jego zycie nie byto

w niebezpieczefistwie — dzi§ nazwaliby-

§my to nokautem. Na miejscu obecny byt
lekarz, ktéry czasem dezynfekowat spiry-

tusem ostrza broni. Kierownik pojedynku
przerywat walke po kazdym zranieniu lub
upadku ktéregos$ z przeciwnikéw, jako ze

u..o kodeks zabranial atakowaé lezacego — je-
|/ zeli obaj pragneli toczy¢ walke dalej, za-

- ezynano kolejne starcie. Walke przerywa-
no réwniez w chwili, gdy brof ktéregos§
i z walczacych upadla na ziemie. W takim
k przypadku dezynfekowano ja (takze wte-

dy, gdy orez zahaczyt o ziemig). Pole wal-
ki nie bylo ograniczone. Jezeli strona upo-
wazniona do tego wybrala specjalne wa-
runki walki, wéwczas pojedynek bywal
toczony w dole, czasem w malym pomie-
szczeniu, czasem na rzecznym lodzie —
wszystko zalezalo od fantazji walczacych.
Niekiedy pojedynkujacych si¢ otaczal
krag widz6w, lecz poniewaz byto to bar-
dzo niebezpieczne dla nich samych, totez
sekundanci i publiczno$§¢ zazwyczaj ogla-
dali pojedynek z duzej odleglosci. Bywa-
ly bardzo rzadkie przypadki toczenia po-
jedynkéw konno, cho¢ praktyka ta zostata
szybko zaniechana (ze wzgledu na trudno-
éci w manewrowaniu rapierem lub szpa-
. da). Jedynie szabla, jako brofi §wietnie
nadajaca sig do walki z koriskiego
grzbietu, mogla by¢ uzywana w takich
warunkach bez przeszkod. Z tego tez

wzgledu pojedynki ,konne* zdarzaly si¢
jedynie wéréd polskiej szlachty i formacji
kawaleryjskich, giéwnie francuskich hu-
zar6w 1 kirasjeréw. W innych przypad-
kach walka konno mogla by¢ jednym
z wymogdw pojedynku nadzwyczajnego.

POJEDYNKI NA BRON PALNA

Brofi uzywana do pojedynkéw musiata
by¢ specjalnie do tego celu przygotowana.
Uzywano zatem specjalnych pistoletéw po-
jedynkowych, ktérych posiadanie bylo dla
kazdego szlachcica niemal obowigzkiem.
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Jedynie starcia honorowe zolnierzy roz-
strzygane byly za pomocg pistolet6w WOj-
skowych. Brofi pojedynkowa sprzedawa-
no w zestawach, zawierajacych dwa iden-
tyczne pistolety oraz wszelkie przybory
stuzace do tadowania broni i mierzenia
rozmiaréw kul i ilosci prochu (by wyklu-
czyé jakakolwiek przewage jednej ze
stron). kadowaniem broni zajmowata sig
wyznaczona osoba, najezesciej kierownik
pojedynku lub rusznikarz. Ten ostatni by}
takze jedyng osobg w mieécie, od ktérej
mozna bylo wypozyczy¢ (pod zastaw) pi-
stolety pojedynkowe i amunicjg.

Prawie kazdy z nas zna z filméw i ksia-
zek przebieg pojedynku: dwaj mezczyni
w surdutach, uzbrojeni w pistolety

i zwréceni plecami do siebie, masze-
ruja przed siebie okreslong liczbe

W krokéw, po czym nagle odwracajg
r{ % sie, unosza brofi i po dluzszym lub
B\  krotszym celowaniu strzelaja,...
Mato kto zdaje sobie jednak spra-
we, ze jest to tylko jeden z wielu
sposobéw rozstrzygania pojedyn-
ku. Oto kilka innych mozliwosci.

Pojedynek
statym posterunkiem
Jesli strzelano na duzy
dystans, obrazony mial pra-
wo do pierwszego strzalu;
gdy jednak obraza nie byla
zbyt wielka lub strzelano
na krétki dystans, wiedy
kolejno§¢ byla loso-
wana. Po ustaleniu
kolejnodci  strzaléw
przeciwnicy stawali w od-
legtosci od 15 do 40 krokéw
od siebie, na dany sygnal na-
ciggali kurki pistoletéw, po
czym, na kolejny sygnat, od-
dawali strzal, Po sygnale po-
jedynkowicz miat minute na
oddanie strzatu. Jesli przeciw-
nik byt jeszcze zdolny do akeji,
woéwczas on z kolei miat minute
na swoj strzal.
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Pojedynek ze statym
posterunkiem i wolnym strzatem

Dystans_ustalano-nat20-308krokons

a przeciwnicy stali do siebie tylem. Na ko-
mende odwracali sie do siebie, naciagali
kurki, mierzyli i strzelali. Odbywato si¢ to
na zasadzie ,kto pierwszy, ten lepszy*.
Sposéb ten wymagat stalowych nerwow
i pewnego oka. Je§li przeciwnik byl je-
szcze zdolny do akcji, wéwczas on z kolei
mial minute na swéj strzal.

Pojedynek z posuwaniem si¢
do przodu
Naprzeciw siebie rysowano dwie krot-
kie linie, nazywane ,,barierami‘‘, oddalone



od siebie o 15-20 krokéw. Przeciwnicy
rozpoczynali pojedynek w odlegtosci
okolo 10 krokéw od nich. Na dany sygnat
naciagali kurki i powoli zblizali si¢ do
,.barier (nie wolno ich byto przckroczyé)
Dla oddania strzatu nalezalo si¢ zatrzy-
maé i nie mozna juz bylo poruszyé¢ sig az
do chwili, gdy przeciwnik oddal strzai
(mial na to minutg). Sposéb ten dawat
przewage osobom potrafigcym celnie
strzelaé na duzy dystans.

Pojedynek z przerywanym
posuwaniem sie n.m:md
Sposéb ten przypomlna poprzedni,

Jednakze podczas posuwama 51(: naprzod
mozna bylo zatrzymywac si¢ i kluczy¢
(zygzakowaé) — cofanie si¢ bylo zabro-
nione. Zatrzymanie si¢ moglo by¢ wtedy
tylko manewrem, majacym na celu osla-
bienie nerwéw przeciwnika. Tego rodzaju
walka korczyla si¢ zazwyczaj strzelaniem
z najmniejszej mozliwej odlegtosci, czyli
z ,,barier”.

Pojedynek na liniach réwnoleglych

Sposéb podobny do poprzednich, jed-
nakze przeciwnicy poruszali si¢ z prze-
ciwnych kierunkéw po liniach réwnole-
gtych, oddalonych od siebie o 15-20 kro-
kéw i diugich na 25-40 krokow. Cheac
strzeli¢, nalezalo zatrzyma¢ si¢. Po swo-
im strzale nalezalo zaczekaC na strzal
przeciwnika, majacego na to pot minuty.
Czesto wykorzystywano do tego moment
rozminigcia sie, kiedy to przeciwnikéw
dzielit najmniejszy dystans. Pomimo ze
strzal oddawany byl po przekatnej, to
jednak trafienie bylo latwiejsze niz w in-
nych formach pojedynku, gdyz przeciw-
nicy poruszali si¢ do siebie frontem, a nie
bokiem.

Pojedynek na znak

Przeciwnicy stali w okre§lonym miej-
scu, oddaleni od siebie o 20-30 krokéw.
Po naciagnigciu kurkéw kierownik poje-
dynku oglaszat poczatek walki i trzykrot-
nie, w kilkusekundowych odstepach, kla-
skal w dionie. Po pierwszym klasnigciu
przeciwnicy opuszczali bron na linig
strzalu, po drugim zaczynali celowaé,
a po trzecim jednocze$nie oddawali
strzaly.

Lekkie zranienie przeciwnika nie mu-
sialo automatycznie koriczy¢ pojedynku.
Jesli taka byta obustronna wola, to walka
mogla toczy¢ sie az do $mierci lub obez-
wiadnienia jednego z pojedynkowiczow.
Do obowigzkéw kierownika pojedynku
nalezato przypominanie po kazdym strza-
le, ze walke mozna zakoriczy¢ — bez ujmy
na honorze zadnej ze stron. Nie nalezy za-
pominaé, ze 6wczesne kule pistoletowe
mialy ogromna sile niszczaca, dlatego tez
pierwsze trafienie koriczylo si¢ na ogél

émiercia lub cigzkim zranieniem. Nawet
lekkie drasniecie mogto byé przyczyng
omdlenia, bedacego wynikiem ogromne-
go napiecia psychicznego towarzyszacego
pojedynkowi.

Mylitby si¢ kto§ twierdzacy, ze poje-
dynek budzil w jego uczestnikach uraze
do przeciwnika. Jezeli obaj wyszli z nie-
go bez szwanku, to czestokro¢ godzili sie
ze soba, starajgc sie jak najszybciej zapo-
mnie¢ o calym wydarzeniu. Nierzadko
wlasnie pojedynek taczyt przyjaznia lu-
dzi gotowych jeszcze kilka minut weze-
$niej pozabija¢ si¢ nawzajem. Czy pa-
migtacie, w jakich okoliczno$ciach D’ Ar-
tagnan poznat trzech muszkieterow? Bra-
kiem honoru byloby utrzymywanie
w sercu urazy, za ktora otrzymano saty-
sfakcje, jezeli, oczywiscie, nie byla to
uraza, ktéra zmyé mogla wylacznie
$émiertelna krew. Czasem pojedynkowa-
no sie tylko po to, by zachowaé ,twarz"
(w $wietle 6wczesnych obyczajéw dwor-
skich), co wywolywalo u$miech polito-
wania na twarzach éwczesnych romanty-
kéw — uwazali oni, ze sita zmuszajaca lu-
dzi — ktérzy na co dzien pozostaja w do-
brych stosunkach — do walki pomiedzy
soba, jest ztem wcielonym. Znanych jest
wiele tragicznych opowiesci, ktorych bo-
haterowie stoja przed wyborem utraty
honoru lub narazeniem na szwank zycia
przyjaciela, z ktérym zmuszeni sg sto-
czy¢ pojedynek ...

Pojedynki pozostawaly domeng mgz-
czyzn, co nie znaczy, ze nie pojedynko-
waly sie takze kobiety — nigdy jednak nie
styszano, zeby tego rodzaju walke roz-
strzygano za pomoca broni bialej... Nie
wolno tez zapominaé, ze pojedynki, cho¢
poczatkowo tolerowane, w wigkszosci
krajéw byly tepione przez Koscidtl.
Podobnie negatywny stosunek do walk
honorowych mialy réwniez oficjalne
wladze, ktore upatrywaty w nich dowodu
na zbytnie rozpasanie szlachty i uleganie
niskim instynktom, traktujac je na réwni
z innymi przestgpstwami. W tej sytuacji
pojedynki rozgrywane byly w ustron-
nych miejscach, nierzadko z udzialem
tajnie powiadomionych widzéw. Mimo
ze walki honorowe z biegiem czasu ewo-
luowaly w kierunku walki pokazowej, to
jednak nadal pozostaty szlachetnym star-
ciem, przypominajagcym o wspanialej,
rycerskiej przeszio$ci w czasach, gdy
orycerskoéé“ byta juz tylko pigknie
brzmiacym stowem.

Boziewicz Wiadyslaw: ,,Polski kodeks
honorowy*, Krakéw 1987
Krzemieniewski E. i Zamoyski T.:
.Kodeks honorowy*, Warszawa 1920
Szyndler B.: ,Pojedynki*, Warszawa
1987

WYIELLCA MAJOWIA
W @ZEST@@[F[I@WUE

Na poczatku maja W salome_
multimedialnym flrmy OPTIMUS
BIS, mieszczacym sie przy uhcy i
Kopernika 10/12 w Czestocho-
wie, bedzie miata miejsce promo-
cja gier komputerowych oraz pro-
duktéw Wydawnictwa MAG. Na
specjalnych makietach zaprezen-
towane zostang najpopularniejsze
w Polsce gry bitewne: WA-
RHAMMER BATTLE, WARZO-
NE - Strefa Wojny i Battletech -
Mechwarrior. Bedzie tez mozna
zagra¢ w komputerowe wersje
Warhammera (Shadow of the
Horned Rat) i Mechwarriora. Dla
mitos$nikéw gier karcianych prze-
widziane sa miniturnieje Kultu,
Doomtroopera i Dark Eden:
Mrocznego Raju (nowej, wydanej
po polsku gry karcianej ze Swiata
Kronik Mutantéw). By¢ moze
odbedzie sie tez pokaz angloje-
zycznej wersji gry karcianej Me-
chwarrior. W trakcie imprezy
mozna bedzie spotkac sie z redak-
torami ,,Magii i Miecza®, jak row-
niez obejrzeé artystycznie poma-
lowane figurki do Warhammera
Battle i Warzone. Prelekcja o Sta-
rym Swiecie przyblizy wszystkim
zainteresowanym najglebsze
i najmroczniejsze tajemnice Swia-
ta gry Warhammer. Bedzie tez
mozna zagra¢ w fabularng wersje
tej gry, a takze w inne systemy, ta-
kie jak Zew Cthulhu, Srédziemie,
Wilkotak: Apokalipsa, Dzikie Po-

la i Mechawojownika. W trakcie
calej imprezy prnwﬁri?nnr—‘ hP(‘I?IP

catej imprez adzor
sprzedaz (po promocyjnych ce-
nach!) figurki, karty, gry kompu-
terowe i podreczniki do gier fabu-
larnych i bitewnych. Blizszych in-
formacji o dokladnym czasie
i programie promocji zasiggnac
mozna w salonie OPTIMUSA
przy ulicy Kopernika 10/12
w Czestochowie.

M. K.




Osoby nie zajmujace si¢ RPG traktu-
janas jak dziwakéw. Aby sig o tym prze-
konaé, wystarczy uwaznie obserwowac
»zwyktych* ludzi, przysluchujacych si¢
rozmowie graczy komentujgcych nie-
dawno rozpoczeta przygode. Nasz jezyk,
niezrozumiale dla obcych sformutowa-
nia, jakimi si¢ postugujemy (,,...rzucitem
sejw, ale nie wyszedt mi o -2, bo ten war-
lock mial aurg antymagiczng ...mieszasz
krew demona z moczem ogra i masz juz
eliksir szybkoéci...), podniecenie w mo-
mencie opisywania szczegdlnie zazar-
tych pojedynkéw z wyznawcami Ciem-
noéci, szklane paciorki i kosci (nigdy nie
wiadomo, kiedy moga si¢ przydac), no-
szone w plecaku skoroszyty pelne dziw-
nych obrazkéw, notatek, planéw, symbo-
li itp. Przecigtnego zjadacza chleba
wszystko to niepokoi i wprawia w zdu-
mienie. Najlepszym tego przykladem
jest rodzina, majaca najblizszy kontakt
z naszym hobby. ,Zajalby$ si¢ lepiej
czym$§ pozytecznym... najpierw nauka,
dopiero pézniej czas na glupoty... Jozek
od Malinowskich wybiera si¢ na studia,
a tobie zabawa w glowie...“ — to repre-
zentatywne prébki stylu, w jakim rodzi-

ra nhiawiaia zainterecnwanise RP(G
€8 COojawiajg Zaimirosowanic oo,

W nowym towarzystwie, w ktére wdep-
niemy np. na imieninach kuzynki, przy-
znanie si¢ do tego, ze lwig cze$€ naszego
czasu po$wigcamy na udawanie kogos,
kim nie jesteSmy i nigdy nie bedziemy,
automatycznie sytuuje nas w roli dziwa-
ka. A prébowaliScie kiedy$ podrywaé
dziewczyny na RPG? Mamne szanse,
zwlaszcza gdy panienka jest ladna i ma
Jjakie-takie mniemanie o sobie. Zdarzylo
sie tez zapewne czesci z was, ze ukochana

DLACZEGO GRAMYE

Adam Matusewicz

lustracje: Hubert Czajkovski

wstydzila si¢ przyzna¢ przyjaciétkom, iz
jej luby na kilka godzin w tygodniu za-
mienia sie¢ w Czamego Ochluychcha —
Pogromcg Wszawych Goblinéw. Nie?
To macie szczgscie. Za to kazdemu przy-
najmniej raz zadano pytanie: ,,dlaczego
w ogdle sig w to bawisz?* Niewiele oséb
potrafi wydukac co$§ wigcej poza sloga-
nami o rozwijaniu wyobrazni, odreago-
wywaniu streséw (jakim odreagowywa-
niu, kiedy zostat ci jeden Punkt Zycia,
a banda krwiozerczych gobaséw rzuca
si¢ na ciebie z potgpieficzym wyciem?!)
i temu podobnymi dyrdymatami. Nieja-
ka trudno$¢ w sformulowaniu jasnej
i prawdziwej odpowiedzi daje o sobie
znaé szczegdlnie silnie, gdy sami zadaje-
my sobie to pytanie, zwlaszcza w chwi-
lach zwatpienia, np. pod wplywem ro-
dzinnych ,,pogadanek umoralniajacych®.
A przeciez wystarczy tylko uwaznie
przyjrze sig sobie i obiektywnie ocenié
rzeczy, ktére w RPG sprawiaja nam
przyjemno$¢. Niejeden bedzie mial
z tym olbrzymie trudnoéci, gdyz obiek-
tywizm nie lezy w naturze czlowieka.
Mozna sprobowac zaczaé oceng od tych,
z ktérymi przyszio nam tworzy¢ druzyne

— iakde rdzni Indzie ckladaia cia na ta
Jjaxze rozni 1ugzie sxiacajg sig na ig

grupe! Skrajnie odmienne temperamenty
i osobowosci, niejednokrotnie kolosalne
réznice w wyksztalceniu, samoocenie,
podejéciu do spraw zasadniczych (w ro-
dzaju religii, antysemityzmu czy prze-
strzeganiu prawa). Bledem byloby za-
ktada¢, ze my sami znajdujemy w RPG
to samo, co inni. C6z wigc sprawia, Ze
jesteSmy gotowi spotykaé sig systema-
tycznie i wspélnie spedzaé czas, pomimo
tak wielkich dzielacych nas réznic? Wy-
daje sig, ze kazdy z nas ma swoje wiasne
powady, z ktérych zwykle nie zdaje sobie
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sprawy, albo tez nie chce si¢ do nich
przyzna¢. Co wigcej, w zaleznosci od te-
go, co w RPG okazuje si¢ by¢ naszym
spelnieniem, jesteSmy przez innych po-
strzegani jako ,,dobrzy“ lub ,,Zli* gracze.
A i sami oceniamy tez innych wedtug
podobnych kryteridéw. Po latach obser-
wacji oraz setkach przygdd, rozegranych
w roznorakim towarzystwie i przy roz-
maitych okazjach, wydaje mi sig, Ze mo-
ge pokusi¢ sig o probe odpowiedzi na ty-
tutowe pytanie. Jesli kto§ poczuje si¢ do-
tknigty czy urazony moimi uwagami,
niech si¢ powaznie zastanowi, czy przy-
padkiem jego zto$¢ nie bierze sig z tego,
iz przeczytat prawde o sobie, a nie chce
sig do tego przyznaé. Zresztg rzadkoscia
jest sytuacja, w kitdrej istnieje tylko jed-
na przyczyna siggnigcia po RPG: zwykle
jestich wiecej, a ktéras z nich gra pierw-
sze skrzypce.

Na pierwszy plan wysuwaja si¢ lu-
dzie wyrézniajacy sig w naszym gronie
wyobraznia wigkszg od przecietnej. Po-
trafiag tworzyé w swoich giowach obra-
zy 1 wizje, jakich zwykli zjadacze chle-
ba mogg im tylko pozazdro$cié. Czasa-
mi sa w tym na tyle biegli, Ze przebywa-

jac w tak trywialnym miejscu jak auto-

bus komunikacji miejskiej ..od_]ezdza-
ja“, przenoszac sie w wyimaginowane
$wiaty. Nie przeszkadza im ryk pgdza-
cych samochodéw, tlok, zaduch
i wstrzasy na wybojach — oni sq w tym
czasie gdzie indziej. Ich wielkim marze-
niem bywa czgsto maszyna do nagry-
wania i odtwarzania snéw. Umiejg pa-
trze¢ na Swiat oczyma duszy i postrze-
gaé go innym, niz jest w rzeczywistosci.
Kto wie, moze maja jaki§ dodatkowy
zmyst, ktérego brakuje zwyktym $mier-
telnikom? Taka wrazliwa natura (co



weale nie oznacza, ze tagodna i spokoj-
na) ubiera otoczenie w sobie tylko zna-
ne ksztalty i barwy. Ludzie ci posiadaja
na pewno zdolnoSci artystyczne — zwy-
kle nie u§wiadomione, nie odkryte i nie
wykorzystane. Gdyby o nich wiedzieli,
a wiedzac chceieli je rozwija¢, z pewno-
§cia mogliby realizowac sig kiedys jako
malarze, pisarze, poeci, rzezbiarze, ar-
chitekci itp. Drzemigcy w nich twoérczy
potencjal jest tak wielki, ze sam szuka
sobie ujscia... i znajduje je w grach fa-
bulamych. Samo uczestnictwo w druzy-
nie szybko przesiaje im wystarczad, dla-
tego tez odkrywaja dla siebie role Mi-
strza Gry i w niej dopiero znajduja
prawdziwe spelnienie. Tworzenie no-
wych §wiatéw potrafi zupelnie ich po-
chlonaé, za$ przygotowanie scenariusza
przygody moze da¢ im wigcej satysfak-
cji niz pézniejsza zabawa — drobiazgo-
wo obmys$laja intryge, przewiduja moz-
liwy rozwéj wypadkéw, kreuja motywy
dzialania i osobowosci BN-6w. Do tych
wlaénie bohateréw sa szczegélnie silnie
przywiazani, bo tak naprawde to oni
kieruja losami §wiata, a nie grupka po-
szukiwaczy przygdd, od czasu do czasu
urzadzajacych mniejsze lub wigksze
awantury. Najlepiej ujat to pewien wy-
ga z Gdyni, znakomity MG: ,,bohatero-
wie graczy sa nieistotni — wazne, zeby
BN-i dobrze sie bawili*. Pieta achilleso-
wa takiego Mistrza nierzadko bywa to,
ze prowadzona przezef przygoda toczy
sie z jego punktu widzenia, a nie tak,
jak chea gracze. Inaczej méwiac, dzia-
ania druzyny nie sa w stanie zbytnio
zmienié przebiegu calej historii; MG
jest do niej bardzo przywiazany, na
stworzenie scenariusza poswigcit sporo
czasu 1 z gory przewidzial wynik, opie-
rajac na nim przyszle losy §wiata. Jeze-
li teraz druzyna uprze sig zabi¢ kogos,
kto za par¢ lat ma zostaé odkupicielem
i wybawicielem wszystkich ludzi, cala
ta wizja weZmie w teb, wigc za zadne
skarby nie mozna na to pozwolié. Trud-
no, bardzo trudno jest Mistrzowi Gry
zachowaé w takiej chwili obiektywizm
i pozwolié, by wydarzenia toczyly sig
wlasnym rytmem. To troche tak, jak na-
malowac pigkny obraz i chcie¢ sig nim
pochwali€, a tu kto§ prébuje co$ do nie-
go domalowywac, co$§ poprawiaé... Na
szczeScie ta stabo$é prowadzacego daje
zna¢ o sobie jedynie od czasu do czasu,
zwykle tez gracze po prostu nie zdaja
sobie sprawy, ze bywaja sprytnie mani-
pulowani. Sesje u takich Mistrzéw Gry
majga najwigce] uroku i dostarczaja naj-
wiekszych emocji. Fizyczna walka bo-
hateréw nie odgrywa u nich wigkszej
roli, baczniejsza uwage zwracaja na
psychike towc6éw przygéd i potrafig do-
skonale ja wykorzystaé, czesto przeciwko

nim samym. Swietnym przykladem tej
tezy sa sytuacje, w ktorych bohaterka
dziewczyny-gracza zakochuje sig
w przystojnym BN. Mistrz Gry z pre-
medytacja doprowadza do jego zdrady,
$mierci itp. sprawiajac, ze emocjonalny

§wiat gracza (graczki?) wali mu si¢ na .

glowe. Jesli kiéra§ z grajacych dziew-
czat miata kiedy$ w czasie sesji wilgot-
ne oczy, to z pewnoscia wie, o co mi
chodzi. Swiaty kreowane przez tych
Mistrzéw Gry sg zawsze pelne zycia,
tak plastyczne i autentyczne, na ile to

mozliwe w przypadku fikcji. Systemy

storytellingowe sa ich speinieniem,
w nich realizuja najpelniej wszystkie
swoje wizje. Jesli kto§ choé raz zagrat
u takiego Mistrza w ,,Wampiry: Maska-
rade”, to z pewnoécia nigdy nie zapo-
mni tego fascynujacego przezycia.

wiat marzedl i wyobrazni ma tg
przewage nad realng rzeczywistoscia, ze
latwo mozna osiagna¢ w nim wszystko,
czego si¢ zapragnie. Bycie osoba pigk-
na, silna, charyzmatyczna, niezalezna,
doskonale radzaca sobie z przeciwno-
$ciami losu, bogata, wzbudzajacg lgk
i szacunek (ufff!) itp. staje si¢ banalnie
proste: wystarczy tylko zamkna¢ oczy.
Czy mieliscie kiedy$ wrazenie, ze czg$¢
os6b zawsze grywa podobnych sobie
bohateré6w? Niezaleznie od systemu i re-
aliéw $wiata one zachowuja sig, mysla
i postepuja jak jedna i ta sama osoba.
Nasuwa si¢ prosty wniosek: ludzie ci
odgrywaja samych siebie — takimi, jaki-
mi chcieliby sig widzieé, jakimi chcieli-
by byé. W grze zdobywaja stawg, bo-
gactwo, moc, mito$é — wartosci i dobra,
ktérych (z réznych powodéw) nie sg
w stanie osiagna¢ w realnym Swiecie. Ci
gracze nierzadko sa pelni mniej lub bar-
dziej uswiadomionych komplekséw,
z ktérymi nie moga sobie poradzic.
W realnym zyciu radzg sobie gorzej (ich
zdaniem) niz inni, wielu brak jest $mia-
losci, maja niska samooceng — bardzo
czesto z powodu wygladu zewngtrzne-
go. Zwrocilicie uwage na to, ilu przy-
stojnych, atrakcyjnych chiopakéw
i ile fadnych, zgrabnych dziewczat gra
w RPG? No wlasnie. Ilu graczy ma za
sobg trudne dziecinstwo, klopoty w do-
mu, nie moze porozumieé si¢ z rodzina,
jest prze§wiadczonych o swojej innosci
i nie odpowiada im ten stan? Swiat iluzji
jest dla nich idealnym lekiem, panaceum
na wszystkie dolegliwosci, pozwala po-
czu¢ si¢ lepiej, pewniej, bezpieczniej,
nabraé przeSwiadczenia o swojej wyso-
kiej wartosci. Wyzwolimy krélestwo
z tyranii ztego nekromanty, pokonamy
w pojedynku Czamego Rycerza, uratu-
jemy $wiat — wszystko sami. Na tym
wlasnie polega oczyszczajgca moc
RPG: wraca nam wiarg w siebie i we

wlasne mozliwosci. Na dobra spraweg
gra stanowi tu co§ w rodzaju narkotyku,
podobnie jak on weiaga i uzaleznia. Nie
ma ludzi bardziej zaangazowanych
w gre, oddajacych sig jej catg dusza. Dla
nich to juz nie jest zabawa. My§lg o grze
za dnia, w nocy, na lekcjach matematyki
i przy obiedzie. Wracajac do domu po
ciezkim dniu snujg plany, w jaki spos6b
zdoby¢ ingrediencje do czaréw lub sklo-
ni¢ BN do oddania magicznego miecza.
Odliczaja dni i godziny dzielgce ich od
najblizszej sesji, a kiedy juz zacznie si¢
gra, to oddaja sie jej cala dusza. Glebia
przezy¢ i emocje, jakie ujawniaja si¢
w_sytuacjach skrajnych, przyémiewaja
reakeje pozostatych kolegéw z druzyny.
O ich bohaterach mowi sig, ze sg auten-
tyczni, nieskazeni sztucznoscig lub ma-
nieryzmem. Bez dwéch zdaf, ludzie ci
stanowiag najwickszgq pocieche 1 skarb
kazdego Mistrza Gry — nic nie cieszy
bardziej niz widok gracza, ktéry bez re-
szty angazuje si¢ w prowadzong przez
nas przygode. Mozna to z premedytacja

wykorzystaé i w pewnych sytuacjach

precyzyjnie uderza¢ w czule punkty

psychiki, grajac na uczuciach i potegu-

jac game przezy¢ (dziewczyny, pamigta-

cie lzy wylane nad wyimaginowanym




kochankiem, nad utraconym, wymys§lo-
nym szczeSciem?). Warto spojrzeé¢ na
ich Karty Bohateréw, nierzadko prowa-
dzone tak drobiazgowo 1 skrupulatnie
jak ksiega podatkowa, a przy tym praco-
wicie ozdobione rysunkami i kolorowy-
mi wzorkami-Graeze cidbaja o swe kar-
. Ly, uzywaja specjalnych oléwkow itp:
Olbrzymia wickszos$¢ korzysta tylko ze
swoich wiasnych, ,,szczesliwych® kosci,
niechetnie uzyczdjac ich komukolwiek.
Smieré bohatera przezywaja bardzo bo-
le$nie i dlugo dochodza do siebie; cza-

Lem WIecz pl’:{el"}!\l‘la\f‘} gri.-’ n"}jalﬁis CZAS,

czekajac az opadng emocje. Gracze ci
,:bardzo rzadko pozbywaja sie ,,mar-
- ntwyeh® Kart, najczesciej skiadajac je
. -w skoroszytach, niczym w mauzoleum
2 Ktingzei poleglych bohateréw. W nie-
_“.Kiérych sytuacjach, w skrajnej formie
zauroczenia grami, tkwi pewne niebez-

.- pieczefistwo, z ktérym, na szczeécie,

- rzadko mamy do czynienia. Jest nim za-
niechanie préb osiagania sukceséw
w realnym Swiecie na rzecz wyimagino-
wanych dokonan w $wiecie wyobrazni,
a stad juz prosta droga do zaniedbania
codziennych obowiazkéw w domu,
szkole lub pracy. Jesli dostrzegliscie
u kogos podobne objawy, postarajcie sie
pomée takiemu nieszczesnikowi w po-
wrocie do rzeczywistosci, zanim ona sa-
ma bolesnie si¢ o niego upomni.

Trzeci typ graczy, ktéry mozna zaob-
serwowacé w druzynach, to ludzie czuja-
cy sie w codziennym $wiecie inni lub sa-
motni. Dla nich mozliwo$¢ wziecia
udziatu w sesji RPG nie jest pretekstem
do podrézy - w- kraing wyobraZni,
a przede wszystkim okazja do znalezie-
nia towarzystwa. Kazdy czlowiek po-
trzebuje przeciez akceptacji, zrozumie-
nia, bycia w grupie podobnych sobie lu-
dzi. Jest to szczegdlnie wazne dla ludzi
miodych, nastolatkéw, przechodzacych
akurat okres buntu przeciwko §wiatu do-
rss!,’ch Ilu z naszych znajom'y‘c“ ubiera
sie lub zachowuje co najmniej dziwnie,
ma niecodzienne poglady na rzeczywi-
sto$€? Ilu z nich nie ma przyjaciél, a na-
wet zwyklych znajomych, poza innymi
graczami z druzyny? Spora czg$é takich
0s6b jest bardzo niesmiala w kaidej sy-
tuacji nie zwiazanej z gra, o niektérych
wrecz nie sposéb pomysleé, ze bylyby
w stanie znaleZé sobie dziewczyne
(chtopaka). Podkreslam — nie ma ich
znowu tak wielu, zwlaszcza ze po ja-
kim$ czasie przechodza zmiane i staja
si¢ bardziej ,,normalni* lub otwarci. Lu-
dzie ci znajduja w Srodowisku graczy
akceptacje, czujg sig ,,w§réd swoich®,
s3 na wlasciwym miejscu i po prostu nie
wyr6zniajg si¢ z podobnego im towarzy-
stwa. Czy s3 dobrymi graczami? Naj-
czesciej traktuja granie drugorzednie,
bez emocji, jako warunek akceptacji
grupy; dla nich RPG jest $rodkiem do
celu, a nie celem samym w sobie. Moga
to nawet polubid, ale nie nalezy spodzie-
wac si¢ po nich takiego zaangazowania,
jak w przypadku dwéch pierwszych
grup graczy. Poswigcaja grom tylko tyle
czasu, ile jest to konieczne, zeby by¢ za-
liczonym do grupy i aby inni chcieli sie
z nimi spotyka¢. Nieraz widaé po prostu
golym okiem, ze absolutnie ,,nie czuja*
1 nie rozumieja RPG, a mimo to nie re-
zygnujg z grania. Jesli kto§ byl kiedys
zdziwiony taka postawa ktéregos ze
znajomych, niech sie teraz zastanowi
nad przyczyng, dla ktérej ten kto§ zaczat
grac (i by¢ moze robi to nadal). Pierw-
sze dwie grupy graczy niechetnie wi-
dziatyby kogos takiego w swoich druzy-
nach, gdzie gra toczy si¢ z zaangazowa-
niem najgigbszych pokladéw emocji
1 wyobrazni, duszy i serca. Mimo to ta-
ka osoba moze okazaé si¢ cennym na-
bytkiem dla druzyny, gdyz obowiazki
gracza traktuje powaznie i stara sie
z nich wywigzywaé jak najlepiej.
W przygodzie najczesciej bywa zgodny
z resztg wspoltowarzyszy i nie pcha sie
do odgrywania kluczowej roli, pozosta-
Jac niejako na drugim planie toczacych
si¢ wydarzen. Sam bohater rzadko kiedy
zajmuje si¢ czym§ innym niz wojaczka
(najprostsza z mozliwych 16l), a jego
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0sobowos¢ jest zazwyczaj bardzo plytka
i powierzchowna, mozna powiedzieé —
stereotypowa. Tutaj male zastrzezenje:

czgs$€ os6b uwazajacych sie za inne badz
samotne bierze to przekonanie z 1éz-
nych, trapiacych je komplekséw. Jezeli
pod wp!ywem Srodowiska, w ktérym
zaczna sig obracaé, te kompleksy zosta-
ng przezwyci¢zone, tacy gracze moga
w ogble przestaé zajmowac 51§: RPG,

ktére w tym czasie spetnilo juz swoje
zadanie. Réwnie prawdopodobne jest,
ze odnajdg w nim prawdziwa rozrywke
i pasjg, remedium na zmartwienia zycia
codziennego, i po§wigca mu odtad wigk-
szg czg§¢ swego wolnego czasu (patrz
drugi typ graczy).

Motyw szukania towarzystwa doty-
czy tez kolejnej, w poréwnaniu z po-
przednimi marginalnej, grupy graczy.
W tym przypadku istnieje jednak zasa-
dnicza réznica: ich uczestnictwo w se-
sjach RPG wiaze sie z checig towarzy-
szenia jednej, wybranej osobie, Najcze-
Sciej wehodzi tu w gre uczucie lub part-
nerstwo. Taki gracz zwykle wprowadza-
ny jest do towarzystwa przez bliska ser-
cu osobe, ktdra chciataby, aby poznat
1 polubit to, czym ona sama si¢ zajmuje
(czyli RPG). Rezultat takiej konfrontacji
bywa rézny. Spotkalem osoby, ktére po
jednej sesji kategorycznie nie zyczyly
sobie wigcej jakiegokolwiek kontaktu
z graczami (,,s3 dziwni, nudni, cala ta
zabawa jest bez sensu*), zmuszajac swe-
go lubego do dokonywania trudnych
wyboréw dzielenia czasu miedzy part-
nera a gre (nie popelnijcie bledu — bez
wahania wybierajcie uczucie!). Inne
prébuja sprostaé wymaganiom bliskiej
sercu osoby wiedzgc, ze zalezy jej na
RPG. Nieszczgsni graja, choé nie umie-
Ja zupelnie odnaleZé sie w tego typu za-
bawie (nalezg im sig brawa za poswiece-
nie!). Obie te ,,podgrupy* graczy zdra-
dzajg objawy, o ktérych byta mowa juz
wezesniej: traktuja uczestnictwo w dru-
zynie jako obowiazek, a nie przyjem-
nos¢. Nie mozna od nich oczekiwad, ze
bgda dobrymi graczami, ale nalezy do-
ceni¢ fakt, Ze w ogéle prébuja.

Na szczegdlng pozycje wérdd grajg-
cego bractwa zastugujg ci jego czlonko-
wie, ktorzy nie grajg zbyt czgsto, ale za
to nie wahajg si¢ przy udzielaniu odpo-
wiedzi na pytanie: ,dlaczego grasz“?
,»B0 to lubig* — oto cata ich odpowiedz.
Dla nich RPG jest po prostu czysta roz-
rywka, tak jak brydz, scrabble, péjscie
do kina itp. Gra jest dla nich sposobem
odpoczynku po ciezkim dniu w szkole,
pracy, domu — w ten sposéb relaksujg
sie. Wezuwanie sig w role traktujg lek-
ko i niezobowigzujaco, nie chcge psué
sobie zabawy nadmiemym angazowa-
niem si¢ w psychike bohatera. Co wigcej,




grajac rzadziej niz inni, nie przywiazujg
si¢ do niego tak jak inni koledzy z dru-
zyny. Cale to gadanie o osobowosci bo-
hatera, jakich§ glebszych wartoSciach
ptynacych z RPG, rozwijaniu wyobra-
#ni itp. uwazajg za nudne i odciagajace
od samej zabawy. Tak bardzo uzytkowe
podejscie do grania praktycznie nie da-
je im szans na to, by mogli zosta¢ Mi-
strzami Gry, bo przeciez ,,nie mam cza-
su na czytanie tych wszystkich podrecz-
nikéw". Jezeli nawet sprobuja mistrzo-
wania‘, to z bardzo miernym skutkiem;
brak zaangazowania jest ich gidwnym
przeciwnikiem (,,nie matura, lecz cheé
szczera zrobi z ciebie storytellera®).
Z tego samego powodu nie czytajg ma-
gazynéw poswigconych RPG, ponie-
waz, poza dowcipami i komiksem, nie-
wiele dociera do nich z tego, 0 czym si¢
w nich pisze. Charakterystyczna cechg
takich oséb jest to, ze kiedy zapropono-
waé im gre, to zwykle nie maja czasu
ani ochoty, nawet gdy prébujemy uma-
wiaé sie z nimi na dwa tygodnie na-
przéd. Za to mozna spodziewac si¢ po
nich, iz w najmniej spodziewanym mo-
mencie zapytaja nagle: ,stary, a moze
by$ tak jutro poprowadzit rolpleya?”
i beda bardzo zdziwieni, gdy okaze sig,
7e tym razem to my nie jesteSmy w od-
powiednim nastroju albo idziemy na
randke. Kiedy juz zasiada do gry, kilka
pierwszych minut trzeba poswigci¢ na
przypomnienie podstawowych regul
gry, kiére zawsze wylatuja im z pamig-
ci, 1 po raz kolejny wyjasni¢ to, co sami
zapisali wczesniej na Karcie Bohatera.
Poniewaz przygoda jest dla nich tylko
Swietng zabawa, Mistrz Gry moze
z géry zapomnie¢ o tym, ze uda mu si¢
utrzymaé nastréj. Pomijam kwesti¢ czg-
stego stosowania przerywnikéw w ro-
dzaju opowiesci 0 tym, co sig ostatnio
ogladato sig¢ w kinie i opowiadaniu
dowcipéw (,,No to ja go swoim topo-
rem... a przy okazji — fajny dowcip
wczoraj slyszalem! Chcecie postu-
chaé?“). Tego rodzaju gracze lubig
podejmowac szybkie i nieprzemyslane
decyzje, bo ,,szkoda czasu®. Gdy wyda-
je im sig, ze scenariusz toczy sig zbyt
spokojnie i leniwie, moga przejawiaé
sktonno$¢ do dzialan, ktére, ich zda-
niem, znacznie ,,0Zywig" grg; moze to
by¢ zabijanie przypadkowych przecho-
dniéw, obrazanie kréla podczas udziela-
nej przezen audiencji, czy chocby sika-
nie do studni. Kiedy swoim glupim po-
stepowaniem zniweczg scenariusz lub
doprowadza do Smierci kolegi z druzy-
ny, na pogrézki i ztorzeczenia odpowie-
dza zdziwionym tonem: ,przeciez to
tylko zabawa!*. Mysl, ze kto§ moze
rozpaczaé po stracie fikcyjnego bohate-
ra, ktérego prowadzil przez dziesiatki

przygéd, nie miesci im si¢ w glowie. Ze
zrozumialych wzgledéw za takimi gra-
czami nie przepadaja Mistrzowie Gry —
prawdziwi artySci RPG, wymagajacy od
uczestnika zabawy pelnego zaangazo-
wania, wezuwania si¢ w nastréj i edgry-
wania przybranej roli. W pewnych oko-
liczno§ciach ,niedzielnymi* graczami
moga zostaé ludzie, ktorzy naprawde
lubig RPG i umieja si¢ w nie bawic, ale
nie moga poswiecaé mu odpowiedniej
iloSci czasu z racji licznych obowigz-
kéw (dom, praca, szkola, rodzina itd.)
(tak, przychodzi mi na my$! méj praco-
dawca — przyp. rednacza.). Dlatego tez
uczestniczac w zabawie chcieliby
nadrobi¢ zaleglosci z kilku poprzednich
sesji (lub przygdd), w ktérych nie brali
udzialu. S3 wigc przesadnie bohaterscy,
zywiolowi, hiperaktywni i nie wahaja
sie¢ przed podejmowaniem najbardziej
nawet ryzykownych decyzji.

Tego rodzaju graczy lepiej jest miec
na oku, co z pewnoscia im samym i dru-
zynie wyjdzie na zdrowie.

Opisujac przyczyny, dla ktérych zaj-
mujemy si¢ RPG, pominalem caly sze-
reg mniej waznych, pojedynczych przy-
padkéw, jak choéby cheé imponowania
dziesiatkami zakupionych systemow (co
oczywiscie nie znaczy, ze przeczytanych
i stosowanych w praktyce), figurek, kart
itp. Ba, styszalem historig, jakoby
dziewczyna zapisala si¢ do klubu tylko
po to, by zainteresowaé sobg chiopaka,
ktéry poza RPG $wiata nie widzial.
Podobno udato jej sig to znakomicie
i dzisiaj ma zar6wno swego wybranka,
jak i druzyng wyprébowanych przyja-
ciét. Musimy zdac sobie sprawg z bardzo
waznego faktu: w wigkszos$ci przypad-
kéw nastawienie graczy do RPG zmienia
sie¢ wraz z uplywem czasu (1 jest to rzecz
jak najbardziej naturalna). Ma to olbrzy-
mie znaczenie zwlaszcza w odniesieniu
do oséb, ktére poczatkowo szukaly
w grach wyzwolenia od swych komple-
kséw, samotnosci czy poczucia innosci.
W srodowisku graczy stopniowo zysku-
ja one przyjaciél, znajomych, nabierajg
pewnosci siebie, czuja si¢ wazne i po-
trzebne. Po roku czy dwéch to s3 juz zu-
peinie inni ludzie...

Z drugiej strony, najwigkszy nawet
zapaleniec, marzyciel i fantasta odlozy
kiedy$ gry na péike (niezbyt wysoko,
jako ze od czasu do czasu siggnie po
nie...) — nauka, praca, pienigdze, karie-
ra, zalozenie rodziny lub inne wazne,
zyciowe sprawy beda odtad wypelnia¢
jego czas. Jeden z moich przyjaciot,
ktéry przed oSmioma laty gral
w pierwszych samodzielnie prowadzo-
nych przeze mnie przygodach, a dzi$
jest powaznym, Szanowanym panem
doktorem, méglby co§ powiedzie¢ na
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ten temat — wystarczy postuchaé, za ja-
ka tesknota wspomina tamte chwile
(,to byly czasy!*).

Na koniec-ostatnia uwaga. To, co na-
pisalem, nie’ pomoze czytelnikom zosta¢
lepszymi graczami, za to by¢ moze sklo-
ni ich do samodzielnych peszukiwaii-od-
powiedzi na tytulowe pytanie. Przy oka-
zji bedzie to §wietna okazja do refleksji
i przyjrzenia si¢ samemu sobie, €O prze-
ciez kazdy powinien od czasu do ¢zasu
robi¢ (w ramach osobistej higieny-psy-
chicznej). o

I to by bylo na tyle.




WYBORY, WYBORY...

Jestem w trakcie lektury Waszych listéw
z kandydaturami na prezydenta. Kluby wy-
borcze z Yuggoth, Rlyeh, Mu, jeziora Hali
i innych miejsc rwa sobie macki z gtéw i re-
gulamie zsytaja mi koszmary z zapytaniem
o przewidywane wyniki, ale ja milcze
i trzymam wszystkich w napigciu. Juz za
miesigc wyniki podane zostana do wiado-
mosci i moze byé goraco. Spodziewane sg
rowniez préby uniewaznienia wyboréw:
cztonkowie Komitetu Odbudowy Samath
zapowiedzieli krwawe zejscia do naszego
wymiaru, a separatysci ze Zwigzku Zwigza-
nych Znakiem Starszych Bogéw , Teraz
i Zawsze — Przedwieczni i Wieczni®* beda
pono¢ prébowali na sile ustawié gwiazdy
w Porzadku., Zobaczymy, zobaczymy... Po-
zostaje Wam tylko cierpliwie czekaé.

TEATR POTWOROW

czyli jedziemy dalej.

Przykiad 1
Wyobrazcie sobie taki oto stereotyp se-
sji grozy: stare ruiny nocg, zimny przeni-
kliwy wiatr, chrzest Zwiru pod butami Ba-

Al
e e
/’»?‘Q)JM h Mbirere e

0__“\"‘-\'1!)“]:]-)‘1

=
=)

-
”

-
=70

""‘1
2

/f
e

lustracje: Hubert Czajkowski

daczy. Woko6l ciemnosé. Czasem co§
gdzies jeknie, 6wdzie syknie. Poza tym ci-
sza. Ogolnie typowa koricowka przygody:
Ty w swoim raju, podnosisz nastréj do
granic wytrzymatoéci zdrowego rozsad-
ku, a gracze robia po spodniach. Jeste§
z siebie dumny.

Az tu nagle przypominasz sobie, ze te-
raz wiasnie miale§ wprowadzi¢ na scene
potwora. Oto wigc zjawia si¢ w swym ko-
szmarnym majestacie i nim zdazysz opisaé
Jego bluznierczg powierzchownosé... caly
nastréj pryska! Teraz gracze sa w raju: —
Wyciggam swoja strzelbe na stonie i strze-
lam mu w ryj!, — Odbezpieczam granaty
i rzucam... wyrzucitem 12 — trafitem. Wy-
bucha? — Prébuje zastosowac chwyr, wy-
rzucitem 01, unieruchomifem go? — I tak
dalej. Znamy to wszyscy, prawda? Do cze-
go zmierzam? Ot6Z z potworami w. grozie
jest jak z kobietami: z nimi Zle, a i bez nich
niedobrze. Z jednej strony potwor jest nie-
zbedny (wiem, ze mozna robié przygody
bez potworéw, ale nie o tym teraz méwi-
my), z drugiej zas jego wejScie czesto
zmienia nastréj grozy w nastrdj zielonych
laséw Wietnamu z czaséw miodosci Wa-
szych rodzicéw. Wydaje sie to byé absur-
dem, ale wychodzi na to, ze potwory ni-
Szcza groze, zamiast ja tworzyc!

Przyktad 2
(ST — Straznik, B — Badacze)

ST — ... wredy wypada z zarosli wielkie,
koszmarne kfehowisko macek, opatrzo-
nych ktami paszez i rozczapierzonych
dioni — galopuje przez pole prosto na
Was! Co robicie?

B — Ustawiamy na ziemi ckm, stawiamy
na statywie miotacz plomieni i granat-
nik. Ile metrow?

ST — Trzydziesci... DwadzieScia... Dzie-

B — Prujemy do niego z tego wszystkiego!
Weiskamy cyngiel do korical A masz,
tlusta Swinio!

ST — Dobra, dobra. Nawet nie rzucam na
trafienie. ZabiliScie go. Nic z niego nie
zostato.

Cos tu nie gra, nie? Ale od poczatku.
Bestiarium systemu ,,Zew Cthulhu®
Jest jedyne w swoim rodzaju, a jego gene-

-za stynie na caly ,cthulhowy® $wiatek.

Otoz w pierwowzorze przy potworach nie
byto zadnych wspélczynnikéw. Sandy Pe-
tersen nie chcial, zeby Badacze w ogdle
z potworami walczyli, potwory miaty
tworzy¢ nastroj niesamowitosci. Kropka.
Tymczasem Chaosium (ogélnie piszac —
szkoda miejsca na opisywanie nieistot-
nych szczeg6téw) zazadato od pana Peter-
sena cyferek w bestiariuszu, Zabrat on za-
tem papiery do domu, zasiadl przy piwku
i wypisal wszystko elegancko, niemal na
poczekaniu. Im wigcej piw, tym ciekaw-
sze powstawaly wspotczynniki,

W ten sposob powstali tacy oto idole:
Hastur (bron: Macka/Pazury 100% celno-
Sci — obrazenia $mier¢, Pancerz 30 punk-
tow), Zhar (Macka 100%, $mier¢ w na-
stepnej rundzie, pancerz 22 pkt.) — oba ko-
szmarki maja szybkos$ci 20/50 w locie i
w sprzyjajacych warunkach mogg zabijaé
nawet 2-3 osoby na rundg. To bylo trzecie
i drugie miejsce. Pierwsze: Quachil
Uttaus: bron — dotyk, zawsze trafia, ofiara
umiera natychmiast. Pancerz odpomy na
wszystkie bronie fizyczne i magiczne, do-
tykajaca go bron rozpada si¢ w pyt ze sta-
rosci. Reszte sobie doczytajcie.

A teraz do sedna — jak wprowadzaé po-
twory, zeby nie niszczy¢ atmosfery grozy.

Po pierwsze: Nawiazujac do opowia-
dan Lovecraftowskich najlepiej byloby,
gdyby Badacze w ogéle z potworami nie
walczyli, tylko przekonawszy si¢ o ich




obecnosci musieli nawiewaé. Np. dowia-
duja sig, ze w kopalni gina gémicy. Scho-

_dza tam i znajduja gniazdo cthonian. Po co

nimi walczy¢? Wystarczy przemez zwiaé,

'Wy:lumaczyé wlascicielowi o eo chodzi

(hp pokazaé jakis dowdd) i wysadzié
wszystko. W powwtrze W.celu wybicia
graczom z-glowy-walki z potworem dobrze
jest tez wméwi€ im, ze czego by przeciw
niemu nie uzyli, to nie majg szans na prze-
trwane konfrontacji (o tym ponizej).

Po drugie: Zwracam Waszg uwage na
inteligencje potworéw — wspétczynnik
bardzo czesto pomijany przez Straznikow.
Czlowiecza inteligencje losujemy 2k6+6
(zatem max = 18). A oto niektérzy Inteli-
genci z bestiariusza ZC: Cthulhu (INT =
42), Daoloth (50), Krél w Zétei (50),
Yibb-Tstll (60), Hypnos (80), Nyarlatho-
tep (86)! Tu zaczynaja si¢ ,,schody®. Jak
mianowicie poprowadzi¢ potwora, ktéry
jest inteligentniejszy nie tylko od Bada-
czy, ale i... od Ciebie! Diabli wiedza, co
zrobitby taki 86, punktowy geniusz
w chwili spotkania z Badaczami. Propo-
nuje nastepujaca metode: poniewaz gra-
cze porozumiewaja sie ze sobg w czasie
sesii i styszysz jakie sg ich plany, mozesz
wtedy wykorzystaé swoja przewage, by
zaczgé zawczasu zastanawiaé sig, jak
mozna by ominaé putapke, ktéra zasta-
wiajg na potwora. W ten oszukarnczy spo-
s6b przygotowujesz sobie gotowe rozwig-
zanie i udajesz, ze potwdr wymySlit je na
poczekaniu. Innej metody chyba nie ma.
Dalej. Pamietacie ,,Przykiad 2, pare aka-
pitéw wyzej? Inteligencja potworéw zo-
bowigzuje! Zadna, przynajmniej $rednio
inteligentna, bestia nie pobiegnie ,,na Sle-
po* przez pole, wprost na wycelowany
w siebie arsenat Badaczy. A tu znajduje-
my rozwiazanie naszego problemu grozy
i potworéw. Starajcie si¢ nie prezentowac
Badaczom potwora w calej okazatosci, na
Lhurra. Je§li juz musza z nim walczy¢,
niechaj na wiasciwy trop naprowadzi ich
np. intensywny zapach, ciche sapnigcie
w kacie pomieszczenia; niech bedzie to
gra podchodéw i zwodniczych cieni —
walka inteligencji z inteligencja. Z pew-
noscig jest to bardziej atrakcyjne niz polo-
wanie na debilka z kosmosu o inteligencji
kilograma gwozdzi. Monstra maja umie-
jetnoéci (np. skradanie sig, ukrywanie
sie)! Monstra znaja tez czary! Po co anga-

zowac sie osobiscie, skoro mozna wykon-
czy€ ,ludziki“ magia? Pamietam jedna
z moich wiasnych przygdd, grang na kon-
wencie w pustej klasie lekcyjnej (konwent
odbywat si¢ w szkole). Wszystkie tawki
porozsuwane pod Sciany, nasz stét do gry
na Srodku. Za oknem ciemno, §wieczka na
blacie. Gramy. Byla to koricowa scena
przygody. Miala ona miejsce w wielkiej
katedrze. Badacze wpadli do $rodka w po-
goni za Ksigzycowa Bestia. Wydawac by

sie mogto — nie ma malerika szans. A jed-
nak! Znata ona czar umozliwiajacy jej po-
ruszanie przedmiotami na odlegtosc. To
wystarczyto. Badacze nie wiedzieli dokla-
dnie z czym walcza — tu im blysnie co$
bladego, 6wdzie przerazone oko Scigane-
go potwora. WstaliSmy od stotu 1 ,,lata-
my* po sali, ktéra teraz jest katedrg. Nagle
wielki §wiecznik, stojacy dotad spokojnie
w rogu §wiatyni, unosi sie i zawisa nad
ziemia, lekko bujajac sig. Szuka ruchu...
Zaden z Badaczy ani drgnie. W pewnym

momencie jeden z nich chcial schowat si¢
Lo’y

. za koiumnadg (czyiaj: szkoing tawka)

i skoczyl w ukrycie, lecz $wiecznik
z przerazajacym $wistem dopadi go w pol
skoku i przygwozdzil do Sciany. Z dala
dobiegto radosne mlasnigcie. Badacze
rzucili si¢ koledze na pomoc, lecz wiem
uslyszeli za soba przeciagle, ,drewniane*
skrzypienie. Nie chcieli sig ogladaé, zaden
nie chciat si¢ nawet poruszyé. Wiedzieli,
ze to wiasnie uniosta sie wielka tawa
z pierwszego rzedu. Nie powiem, jak sig
skoriczyto, ale macie tu przykiad uczciwie
rozegranej walki, do ktérej dodano ele-
menty grozy.

Po trzecie: Groza tkwi w niedopowie-
dzeniach i tajemniczosci. Badacze boja
sie, dopdki nie wiedza czego doktadnie
mogg sie obawiaé. Maja, zalézmy, infor-
macje, ze w danym domu dzieje si¢ co$
nienaturalnego, ale nie wiedza dokladnie
co. Jedyna mozliwo$¢ — wejsS¢ i spraw-
dzié. Choéby nie wiem jak si¢ uzbroili
i ile karabinéw zabrali, to dopdki nie po-
kazesz im potwora — beda si¢ baé (bo nie
sa pewni, czy posiadany ekwipunek jest
wystarczajgcy wobec wagi problemu).
Dlatego staraj si¢ jak najdtuzej utrzymac
ich w niepewnosci i dawaj minimalng
(acz wystarczajacy do przezycia) ilos¢ in-
formacji. Jest tez druga strona tego meda-
lu. Postuze sie tu innym przykiadem.
Czesto styszy sie negatywne glosy odno-
énie Lovecraftowskiej Krainy Snow. Ze
jest kiepska, ze to takie fantasy, a najlep-
sza to by byta, gdyby Badacze nie wie-
dzieli czego si¢ spodziewaé: wielka pu-
stynia, sznury zwisajace znikad, drzwi
réwniez donikad, przedmioty codzienne-
go uzytku o zupelnie innym zastosowa-
niu, przedmioty o nieznanym zastosowa-
niu — stowem super surrealizm. Wszystko
to pieknie wyglada i fajnie si¢ o tym czy-
ta, ale jest nie do poprowadzenia... Bada-
cze musza wiedzieé czego sie baé! Jesli
nie beda mogli polega¢ na do§wiadcze-
niach ze $wiata realnego (np. drzwi nie
beda juz drzwiami, tylko czymkolwiek
innym, cho¢ wygladaja tak samo — i tak
ze wszystkim), nie beda wiedzieli czego
si¢ obawia¢. Wtedy za$ szybko si¢ takim
ciaglym napigciem zmeczg i znéw, cho¢-
by§ pracowal jak parowdz, nie wpro-
wadzisz atmosfery grozy, bo badacze
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wiedzg, ze nawet jesli znajdg tysiac jed-
nakowych karabinéw, to zapewne jeden
pobiegnie przed siebie, drugi ich ugryzie,
z trzeciego wykluje si¢ waz, ale brofi bo-
ze zaden nie wystrzeli — bo to Kraina
Snéw i nic nie jest tym, na co wyglada!
UWAGA: Nie méwie, zeby w ogdle tych
zmylek nie stosowaé, ale trzeba robi¢ to
z wielkim umiarem. Wracajac do potwo-
réw: Badacze musza przynajmniej po-
bieznie orientowac sig, z ktorej strony za-
graza im niebezpieczefistwo, muszg wie-
dzie¢, ze czego$ powinni si¢ obawiac.

Noilna 7aé 7acada b i
Ogblna za$§ zasada brzmi: Badaczom

zawsze musi si¢ wydawaé, ze sa stabsi
(nawet jesli nie s3)!

| przykladzik:

(Szkoda miejsca na przedstawienie zu-
pelnie nowej sytuacji, wigc dorébmy alter-
natywne zakoriczenie do ,,Przykfadu 2%)

Zamiast ostatniej kwestii ST:

ST — Kiedy monstrum niknie pod war-

stwg dymu, pytu i plomieni, przez
chwile jeszcze strzelacie, gdy nagle
zdajecie sobie sprawe, ie coS jest
nie tak. Przerywacie ogieri i oto
okazuje sie, ze w miejsci, gdzie
przed chwilg jeszcze znajdowal
sig wasz cel... nic teraz nie mal
Ani $ladu rozszarpanych po-
ciskami zwilok!
Tymczasem zrobilo sig
Jakby ciemniej. Ksie-
zyc okryla gruba,
czarna chmura,

a zza waszych ple-
cow, gdzie rozposcie-
ra sie gesty bor i za-
rosla, dobiega
straszliwy, bul-
goczqcy ryk.
Wszyscy wstu-
chaliscie sie
wen podSwia-
domie, szuka-
Jac jednego
tonu... Ale
brak go

w tym diwie-
ku! Brak w
nim bolu i
stabosci,
jest za to
czyste zlo

i wscie-
ktosé... Na
Boga, nawet
go nie osta-
biliscie! Na-
gle, tuz obok
was, pada
pierwsze
wyrwane z
korzeniami
drzewo...




Stra-
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skryl sig

w krzakach

i poraniony

jak sito udaje

odwazniaka.

A aktor z niego
niezly.

Dlaczego lep-
szy jeden potwdr
niz kilka? Ano dla-
tego, ze Ty lepiej
go poprowadzisz.
Fatwiej Ci bedzie
skupi¢ uwage na gro-
zie sceny, wpakujesz
w te jedna istote
wszystkie swoje prze-
myslenia, dzigki temu
bedzie przebieglejsza,
sprytniejsza i inteligent-
niejsza, przez co sprawi
o wiele wigcej klopotu Ba-
daczom — stanie sie straszna!
Chyba proste, nie? Sa wyjatki
w tej dziedzinie, np. insekty
z Shaggai (rzadko kiedy poja-
wia si¢ pojedynczy osobnik, bo
to istoty wybitnie spoleczne).
Pamietajcie (jeszcze raz po-
wiem): POTWORY SA INTE-
LIGENTNE (poza matymi
wwqtkaml)”'
Po pigte: Jesli chcecie
juz kommzme. zeby Bada-
cze stoczyli zaciety boj z potworem, a sa
uzbrojeni i wyekwipowani ,,po zeby*, to
jest na to metoda. Wymysla sie mianowi-
cie, ze na dane monstrum najlepsza jest ja-
kas tam bron magiczna, a zwykly orez za-
daje mu minimalne obrazenia. Daje sie
wtedy Badaczom w tapki trzy sztuki takiej
broni (np. sztylety) i sprawa staje si¢ nie-
co bardziej skomplikowana.

Zndw przykladzik: W jednej z moich
przygod Badacze, aby mieé szanse w star-
ciu z potworem, musieli zdoby¢ proszek
Ibn-Ghaziego (potwor byl niewidzialny).
Owego specyfiku wystarczato na cztery
efektywne zastosowania (potwoér staje sie
widzialny na 10 uderzen serca — przestra-
szonego, he, he), ponadto nalezato wal-
czy¢ specjalnymi péttalerzami o wadze 3
kg kazdy, straszliwie niewygodnymi. By-
lo tych péhalerzy szesé. Dla wszyslkn:h
Badaczy przyjalem 25% na trafienie (nie

AN

ma przeciez umiejetnosci: walka péttale-
rzami) i zawsze 0,5% szans na udany cios
w kogos, kto stoi za blisko walczacej oso-
by. Mniejsza o obrazenia — widaé zmniej-
szone szanse? Nawiasem méwigc, Bada-
cze wcale nie mieli zabi¢ monstrum, ale
co$ mu ukras¢ i nawiaé, broniac si¢ tylko
w razie potrzeby.
Krétko méwiac, trzeba wybié graczom
z glowy réwna walke z potworem. Majg
sic g0 baé!
- Co robié, zeby dzialanie po-
tworéw by lcu zgodne z ich charakterem?

: "
Pamigtajmy bowiem, ze np.: istoty z gle-

bin (o inteligencji réwnej ludzkiej) my$la
swoim wiasnym tokiem rozumowym, ma-
Jja inny system warto$ci i zamierzenia.
Podobnie Kr6l w Z6kci nie mysli jak Su-
perinteligentny Czlowiek, tylko jak...
Krél w Zélci. To znaczy zupelnie inaczej.
Kapujecie?

Fatwo wczué sig w zwyklego BNa-
-cztowieka, ale jak zadzialatby BN-po-
twor?

Zeby wiec pobrataé si¢ nieco z potwo-
rami, cho¢ trochg pozna¢ ich metody
1 umiejetnie je odgrywaé, proponuje serie
nastgpujacych, pozytecznych éwiczen:

1) Czytaé opowiadania, gdzie wyste-
puja potworki — wiele ich wydano po pol-
sku, wigc nie ma problemu. O tym, gdzie
wystepuja, napisano pod fragmentami te-
kstu wydrukowanymi w bestiariuszu kur-
sywg — to chyba wiecie. Tylko w opowia-
daniach znajdziesz peiny, wlasciwy opis
potwora. A tak w ogdle, to tylko opowia-
dania dadzg Ci wlasciwy obraz ,Zewu
Cthulhu®, wiec najlepiej czytaé co jakis
czas jedno i przypominaé sobie te juz
przeczytane.

2} Czyta¢ opisy w podstawce (podrecz-
niku podstawowym). Dokladnie — nie tyl-
ko bron i obrazenia, ale przemysleé np.
kogo potworek lubi, a kogo nie, dlaczego
1 co w zwiazku z tym.

Czyta¢ opisy w dodatkach. W ze-
szlym miesigcu prositem Was o przejrze-
nie Ksiggi Straznika, poniewaz sa tam
bardzo fajne opisy ras, struktury ich spo-
lecznosci. Przeczytajcie sobie na przy-
ktad o insektach z Shaggai, paragraf pt.
»Filozofia insektéw* — zobaczycie wte-
dy, jak daleko im do bezmy$lnego migsa,
ktére Badacze rozwalaja na peczki
w wielu przygodach.

Moja osobista metoda. Kiedy wymysle
juz, jaki potwér wezmie udzial w mojej
przygodzie, lubi¢ sobie czasem wziaé
kredki i pokolorowaé go w bestiariuszu.
Ogélnie mam negatywne nastawienie do
kolorowych rysunkéw w grozie, ale tu
<hodzi o'to, by poméc swojej wyobrazni.
Kolorujgc, mysle sobie o danym mon-
strum, poznaje. go-lepiej i uzupelniam
o cechy, ktérych zabraklo mi w ,,podstaw-
kowym* opisie. Kijedy koficze mazaé,
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znamy sig ]uz z potworkiem jak tyse ko-
nie. Nie wiem, czy Wam to pomoze, ale
zawsze mozecie sprobowag,

Po ,,ostatnie*: NAUCZ GRACZY, ZE
BRON SIE NIE PRZYDAIE!!! Na nic
karabiny, czotgi i rakiety, Promuj spokoj-
nych antykwariuszy (bez obrzyna pod
plaszczem), profesoréw z pidrem (zamiast
granatéw) w kieszeni. Jak chyba zdzgzy-
lem udowodni€, w tym systemie sita nie
zdziala nic przeciwko potworom — Bada-
czom potrzeba sprytu, wiedzy, spokoju
i ucrpliwosm Za to za posiadanie
podrecznego arsenatu latwo popasé
w konflikt z prawem.

Moduty publikowane przez Chaosium
nie zawsze odpowiadaja przedstawionym
powyzej wymogom, wiec nie nalezy sie
nimi sugerowac. Sugerujcie sie opowiada-
niami. Niech Wasze przygody bedg inteli-
gentne i spokojne. Do krwawej jatki ma-
my inne systemy.

Reasumujac:

1) Potwory w ,,Zewie Cthulhu* og6l-
nie nie s3 po to, Zeby robi¢ z nich miazge,
ale zeby si¢ ich bac i ucieka¢ przed nimi.

B) Potwory sg INTELIGENTNE na
swej, odmienny od ludzkiego, sposéb
1 nie nadepna na grabie, ktére kto§ potozy
im na drodze. Potrafig oszukiwaé i dedu-
kowaé.

) Badacze sg najstabszymi postacia-
mi przedstawienia, w kiérym biorg udziat.
Nawet swietnie uzbrojeni maja male szan-
se na przetrwanie (patrz pkt. G).

D) Jeden potwor jest lepszy niz kilka
potwordw, bo Ty sig nie rozdrabniasz; je-
£0 osobowos¢ staje sie petniejsza i lepiej
straszy graczy swoja inteligencjg i prze-
biegloscia.

E) Jesli gracze musza juz walczyé
z potworem, dobrze jest nieco im to utru-
dni¢ (np. wymyslajac magiczna broi).

F) Zeby dobrze odegra¢ charakter po-
twora, czytamy do znudzenia opowiada-
nia, podstawke, dodatki. Musimy poznaé
dane monstrum jak wtasng kieszen — wie-
dzie¢ co moze, a czego nie.

(i) Zwyczajna brofi jest bezuzyteczna
w Swiecie Mitologii. Monstra sg zbyt sil-
ne. Trzeba tu wiedzy i ostroznej dociekli-

wosci. Takie tez maja by¢ sesje. /
Tyle na dziS. Dzigki za listy — artykut
powyzszy jest poniekgd ich efektem, Cze- IR

kam na jeszcze (zmuScie si¢ troche do pi-
sania). Pozdrowienia dla KrzySka Fabjan-
skiego (niezty ,,Skrét..." He, he), Ghatan-
thoi Mrocznego, Skorpiona, Templariusza
(! i MichataR. z. Kwidzy""na ]

Za miesigc opowiem Wam o handou—‘
tach, czyli rekwizytach. Jak je roblé,?uzy'
wac i po co? ? No.i oczywiScie dowiemy
wreszcie, kto Jesx_pr;zydgn :
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lustracje: Monika Swietlik

WSTEP

Ponizsza przygoda przeznaczona jest dla 3
— 4 poczatkujacych graczy. W miasteczku
Bree, gdzie fowcy przygdd odwiedzaja swoje-
go hobbickiego przyjaciela (latem 2778 roku
Trzeciej Ery) zostaje popefnione morderstwo —
ginie stryj ich przyjaciela. Bohaterowie, na
prosbe hobbita, musza przeprowadzi¢ docho-
dzenie i znaleZ¢ zabdjcow. Nagroda jest skarb,
czekajacy na nich w wiosce Wyptosz. Przygo-
da nie jest specjalnie ,mordercza®, ale nieo-
strozni bohaterowie mogg, zwlaszcza w kofi-
cowych wydarzeniach, przyptacié swg lekko-
mys$inosé zyciem. W tre$é scenariusza nietrud-
no wples¢ watki poboczne. Moga one stanowic
jego $wietne dopelnienie albo stworzy¢ po-
most laczacy ten scenariusz z nastgpnym.
W tekscie przygody znajdziesz pomysty na
niektére z takich wydarzef — mozesz je rozbu-
dowaé lub zastapi¢ swoimi wiasnymi. Mistrz
Gry powinien przede wszystkim skupi¢ si¢ na
stworzeniu malomiasteczkowego klimatu.
Plotki i domysly, poméwienia i cheé odwetu —
oto atmosfera, w kidrej rozegraja sie opisane
ponizej wydarzenia. Wierzac, ze MG wiasci-
wie wykorzysta nasze wskazdwki, zyczymy
wszystkim dobrej zabawy.

WIESC O MORDERSTWIE

Przez nieduze, okrqgle okienka wpadajq do
pomieszczenia promienie stoneczne. — Zaraz,
zaraz — gdzie ja jestem?— zastanawia sig kazdy
z was. W ociezalych glowach probujecie po-
sktadaé¢ w logiczny cigg wydarzenia poprze-
dniego dnia. No c6z, kac jest naprawde potezny.
Mocna krasnoludzka widka powalitaby nawet
trolla, a céz dopiero was... Po catonocnej ucz-
cie w smajalu waszego przyjaciela, hobbita Po-
la Onthebridge’ a, najpilniejszq sprawq, a zara-
zem najwigkszq rozkoszaq, wydaje sie wam wyj-
Scie z dusznej norki i odetchniecie Swiezym po-
wietrzem (chocéby malym tyczkiem...). Powoli

i z mozolem, ale skutecznie, weielacie wasze za-
mierzenia w czyn. Wyjcie do ogrodu nie przy-
nosi jednak oczekiwanej ulgi. Gorqce lipcowe
storice stoi prawie w zenicie, a kilka krétkich
cieni mozna dostrzec tylko pod najbardziej roz-
tozystymi drzewami. Jest ono juz doS¢ wysoko
nad horyzontem, wigc dla waszego hobbickiego
przyjaciela z pewnoiciq dawno mingla pora
drugiego $niadania — a by¢é moze najwyiszy
czas zajgé sig obiadem? Polo jednak pomyslat
o was. Potykajac sig, whiega do ogrodu, z tru-
dem taszczqc przed sobag sporych rozmiaréw
antalek. Niebawem okazuje ste, ze w beczuice
jest Swietnej jakosci chiodne piwo, ktdre stawia
was nareszcie na nogi. Smajal Pola Onthebrid-
ge'a lezy w jednym z najwyzej polozonych
punktéw Bree, do$¢ blisko wierzchotka
wzgorza, dokladnie naprzeciwko Wschodniego
Goscirica. Roztaczajacy sie stqd widok jest na-
prawdg pigkny. Dachy domdw i drzewa, ukryte
w réinobarwnych ogrodach, ciggng sie az do
odlegtego, ciemnozielonego muru zywoplotu.
Rozglgdajqe sie ciekawie po okolicy, dopiero
teraz dostrzegacie starszego hobbita, energicz-
nie machajacego dioniq w waszq strong. Polo
Onthebridge podbiega do sqsiada i wdaje sig
7 nim w do$¢ oiywionq rozmowe; po chwili,
spusciwszy smetnie glowe, wlecze sig w waszym
kierunku. Nagabywany przez bohateréw odpo-
wie, e dzi§ rano odnaleziono zwloki jego stry-
ja Filiberta Onthebridge' a. Wies¢ glosi, ze nie-
szczesnik zostat zamordowany.
Do wiadomosci Mistrza Gry

Sasiad mtodego pana Onthebridge’a, nieja-
ki Odo Hollohill, znany jest ze swej prawdo-
méwnodci i niecheci do plotek. Podana przez
niego wiadomo$¢ od samego poczatku bedzie
wiec traktowana przez Pola niezwykle powaz-
nie. Oczywiscie, bratanek zapragnie poznal
okolicznosci $mierci swego stryja, skladajac
wizyte szeryfowi. Ponadto poprosi przyjaciét
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(bohateréw graczy), by towarzyszyli mu w tym
smutnym obowiazku. Wyda mu si¢ réwniez
doé¢ dziwnym fakt, ze wciaz jeszcze nie zostat
oficjalnie powiadomiony o zabdjstwie.

Areszt, a zarazem biuro szeryfa, znajduje sie
przy rynku, w poblizu Potudniowej Bramy. Po-
lo prowadzi was najbardziej stromymi zautkami
Bree, jest to jednak najkrdtsza droga do celu.
Z poczqtku mijacie ukryte pomiedzy drzewani
smajale, tworzqce niewielkie pagérki po obu
stronach uliczki. Im nizej jednak schodzicie,
tym glgbiej zapuszczacie sig w ludzkq dzielnice
Bree. Tu, na gladkich, zielonych trawnikach,
pobudowano niewielkie, pietrowe domki, po
czesci zajete przez male sklepiki i warsztaty.
Tylko jeden budynek wyraznie odrdinia si¢ od
pozostalych budowli; to gospoda ,, Pod Rozbry-
kanym Kucykiem "~ solidny, trzypigtrowy dom,
rozparty pomiedzy dwoma pagérkami. W po-
wietrzu unosi sie aromatyczny zapach ziét
[ traw, zmieszany z woniq drzew oraz kwitng-
cych na klombach i grzqdkach kwiatow. Ulicz-
ki, ktdrymi podqzacie w dét, sq dos¢ gesto ob-
sadzone lipami — ich cien skutecznie chroni was
przed palgcymi promieniami slorica. Omijajge




gwarny i ruchliwy rynek, docieracie wreszcie
do biira szeryfa, znajdujqcego sie po drugiej
stronie-targu miejskiego, obok domu szewcow.
Parterowy, drewniany budynek potqczony jest
od tylu ze smajalem, w ktérym mieszka Halson
Lowbluff— szeryf Bree.

Do wiadomosci-Mistrza Gry

Skiadajac wizyte. szeryfowi, bohaterowie
dowiedzg sig, ze zwloki pana Filiberta Onthe-
bridge’a znalazt rano (okoto godziny 8.00)
ogrodnik, -stary hobbit Erling Greenflower,
ktéry jak_co dzien przyszedi podlaé ogréd.
Ciato Onthebridge’a lezalo obok klombu na-
sturcji. Spostrzeglszy je, ogrodnik byl poczat-
kowo przekonany, ze jego pracodawca po pro-
stu zastabl. Kiedy jednak. przekrecit go na
wznak; dostrzegl wielka, czerwono-brunatng
plame na przodzie kamizelki. Ogrodnik-na-
tychmiast postal swojego pomocnika, imie-
niem Milo, by ten zawiadomit wiadze. Szeryf,
wraz z:dwiema innymi osobami, przybyt na
miejsce zbrodni 0 8.30 1 po wstepnych ogledzi-
nach zwiok: wystat-do domu Polo. Onthebrid-
ge'a swojego zastepce — Noba Bluebirda (czlo-

«wieka): Ten jednak wrécit po uplywie pét go-

dziny, informujac szeryfa, ze w domu Polo nie

. ma nikogo. W tym momencie MG powinien

poinformowa¢ dowolng osobe z grupy, ze
istotnie, bohater styszat przez sen, jak kto§ do-
bija si¢ do drzwi. Zbadanie ciala pana Filiber-
ta wykazato, ze zmart on na skutek rany kiutej
zadane] w okolice serca. Wedlug szeryfa,
Smier¢ nastapifa prawdopodobnie péznym
wieczorem lub w nocy; Lowbluff doszed! do
tego wniosku zauwazywszy poranna ros¢ na
ubraniu denata. Motywy zbrodni pozostaja ta-
Jemnica. Jedynym tropem sa, jak na razie, klu-
cze do smajalu - a wlaéciwie ich brak. Nie zna-
leziono ich przy zmartym, ani nigdzie wokoto.
Cialo pana Onthebridge'a zostalo odwiezione
do przycmentamej kaplicy; jej wejicie opie-
czgtowano, a Nob Bluebird, zastepca szeryfa,
ma go pilnowaé. Halson Lowbluff, ziozywszy
Polowi kondolencje, odda mu rzeczy znalezio-
ne przy zmarlym: zloty zegarek z dewizka,
grzebyk do waséw, porcelanows fajke podaro-
wang stryjowi przez bratanka, woreczek z zie-
lem fajkowym oraz niewielki notesik — termi-
narzyk w czamej, skérzanej oprawie.

Jezeli kto€ z druzyny preejrzy terminarzyk,
to okaze sie, ze zapiski dotycza giéwnie spraw
przyziemnych w stylu: pami¢taé o urodzinach
kogos tam albo uzupetni¢ zapas maki. Sporo
miejsca zajmuja . rowniez adnotacje o miej-
scach wystepowania poszczegélnych gatun-
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kéw motyli oraz notatki z ich obserwacii. Przy
niektérych datach widniejg jednak symbole
w postaci krzyzykow lub ,ptaszkéw®, ich Zna-
czenia zaden z bohateréw nie potrafi sie domy-
Sle¢. Zaczynaja si¢ one przed okolo dwoma
miesigecami. Podczas przegladania terminarza,
zza jego wewnetrznej okladki wypada niewiel-
ki, srebrny kluczyk.

Kluczyk pasuje do drzwiczek od sejfu w ga-
binecie Onthebridge'a, Polo jednak widzi go po
raz pierwszy w Zyciu i nie potrafi stwierdzié, co
mozna nim otworzy¢. W notesie, przy wezoraj-
sze] dacie, pan Filibert zanotowat: spotkanie
z H.C. (wieczorem). Inicjaly H.C. oznaczajg
Jednego z bandytéw Harry’ego Clevermind'a,
Po wizycie u szeryfa graczom moze przyjéé do
glowy, ze ich bohaterowie dowiedza sie wiecej
na temat zbrodni idac do gospody i tam rozpy-
tujgc o jakich§ podejrzanych osobnikéw. Jedli
taka my$l nie zagosci w ich spracowanych
umystach, nalezy im to delikatnie zasugero-
wat. Moze np. spotkaé ich w drodze od szery-
fa stary znajomy Pola i sktadajac kondolencje
pokiwac filozoficznie glowa ze slowami —
18K, k... straszna zbrodnia. W gospodzie
réznie sig¢ o tym méwi. Oczywiscie na pytanie
—Co takiego méwi sig w gospodzie? — znajomy
wycofa si¢ méwiac — Ja tam nic nie wiem.
W ten sposéb MG zasugeruje grupie ewentual-
ne Zr6dio informacji. Polo, mimo iz ciekaw jest
rewelacji z gospody, nie bedzie miat ochoty na
zadne wycieczki. Wymawiajac si¢ nadszarpnie-
tymi nerwami oraz bolaca glowa, péjdzie do
domu, by sie polozyé i odpoczat.

S e ek
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Gospoda ,,Pod Rozbrykanym Kucykiem*
znajduje sie mniej wiecej kilometr dalej, idge
przediuzeniem Wschodniego Goscirica w kie-
runku Bramy Zachodniej. Trudno jq przeoczycé
IWazywszy, ie jest najwyiszym i najbardziej
okazalym gmachem w calym miasteczku. Byli-
Scie tu nieraz i jestescie znani zaréwno gospo-
darzowi, jak i statym bywalcom. Pomimo dosé
wezesnej pory gospoda jest petna gosei. Mor-
derstwo to w Bree nieczesty przypadek, nic
dziwnego wigc, ze stanowi¢ bedzie temat roz-
frzqsany przez dlugie wieczory. W gwarrze,
wirdd kiebow fajkowego dymu, uwija sie z ku-
flami Welcome Butterbur, wiasciciel lokalu,
oraz jego pomocnik, miody hobbit Mug.

Do wiadomosci Mistrza Gry

Wiasciciel natychmiast zajmie si¢ nowymi
gosémi, zwlaszcza ze kojarzy was z bratankiem
Filiberta Onthebridge'a. Tu Mistrz Gry ma spo-
re pole do popisu, opisujac rézne reakeje (od
zazenowania do pijackiej wylewnosci) bywal-
céw gospody na widok przyjaciét Pola. Kiedy
goscie oswoja sig nieco z obecnoscia bohate-
0w, domysly i plotki zaczng krazy¢ wérdd bie-
siadnikéw ze zdwojona sila. Jesli bohaterowie
beda sie im przystuchiwali (po to tu w koricu
przyszli), poznaé mogg wiele nie znanych do-
tad faktéw, Domysly na temat zab6jstwa beda
rozne. Kto§ sugeruje, ze zrobili to zbjcy, kio
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nny powie, 7 10 z.:pewnus'.cia sprawka gobli-
16w, Mocno juz podchmielony straznik, pilnu-
jacy poprzednicj nocy Potudniowej Bramy, na

~zdrowie swojej matki (nieboszczki) przysiegac
“bedzie, 7 widziat trolla. Do dyskusji wiaczy
sie jeszeze jedna osoba — Robin Brownbottle,
~ miejscowy pijaczek i lekkoduch. Powie on, ze:
0 starego Filiberta to pewno zabito tych
“dwdch, co to’ ich widziatem kolo jego domu.

Ale nieuprzejmi byli, bo jak im powiedziatem
Dobry wieczér to zaden nie odpowiedzial.
Nikt z obecnych nie bedzie dawat wiary te-

*mu co-méwi Robin, traktujac to jako pijackie

przechwatki lub przywidzenia. Brownbottie
zapytany przez ki6regos z bohateréw o nocne

- wypadki opowie, ze kiedy poznym wieczorem,
*_okoto péinocy, wracat z gospody, przy smaja-

" Ju starego Onthebridge’a zauwazyi dwoch lu-
~ dzi. Bylo ciemno, moze wigc tylko powie-
| dzie¢, ze byli Sredniego wzrostu i budowy cia-

1a. Wygladato na to, ze chcg odwiedzi¢ pana
Filiberta, poniewaz stali pod drzwiami, jakby.

~'na coé czekajac. Robin, chcac im zrobi¢
' uprzejmosé, przywitat sig i powiedzial, ze pan

Onthebridge pewnic znéw gdzies wyjechat al-

_ bo $pi. Reakeja z ich strony bya co najmniej
dziwna — nieznajomi uciekli w kierunku ogro-
~“du. Ci dwaj obcy sg rzeczywistymi sprawcami
. &mierci Filiberta Onthebridge’a. Pijaczek spio-
. szyt ich-w momencie, gdy chcieli si¢ wiamaé
. do jego domu. Po o$wiadezeniu Robina do
. rezmowy wlaezy si¢, przystuchujacy sie od ja-
 kiego$ czasu, Welcome Butterbur, mowiac:

“.dwdch ludzi, powiadasz? Znam. Podejrza-

. netypy. Wezoraj rozmawiali z panem Filibertem

tu, u mnie. Na koniec to sig nawet posprzeczali
i pan Onthebridge sobie poszedt. Jakem koto ich
stolika przechodzit, 1o zdaje sig o mapie jakiej$
rozmawiali. Przedwczoraj przyjechali, niby to
w interesach, a wyjechali wezorajszej nocy. Za-
raz po rozmowie. sig spakowali. Zatrzymac ich
chciatem, bo jak to, nocq podrézowac? Ale po-
wiedzieli, ze_do tego, co cheq zrobi¢, dzien sig

= nie-nadaje. Zaplacili i tyle ich widziaiem.

Do wiadomosci Mistrza Gry

Gospodarz, mimo ewentualnych pytan
i nagabywania ze strony bohateréw, nic wigcej
nie bedzie pamietal. Ludzie, o ktérych z takim
przejeciem rozprawia, nie maja ze zbrodnia nic
wsp6lnego. W rzeczywistosci to dwdch ento-
mologbw, nie majaeych z zab6jstwem nic
wspdlnego. Przyjechali oni do Filiberta Onthe-
bridge’a, aby odkupi¢ okaz zmrocznika wil-
czomleczka - rzadkiego motyla nocnego, zyja-
cego w Polnocnej Cwiartce Shire’u. Kiedy Fi-
libert odméwit sprzedazy, uczeni prosili go, by
chociaz wskazal im na mapie orientacyjna lo-
kalizacje’ ‘miejsca, gdzie znaleZ¢ mozna
zmrocznika. Ten wlasnie fragment rozmowy
podstuchal Butterbur, przechodzac obok ich
stolika. Wyruszyli noca, poniewaz dowiedzieli
si¢ od Onthebridge’a o innych gatunkach mo-
tyli, wystepujacych w okolicach Bree.

Niewykluczone, ze bohaterowie prawdo-
podobnie zechcg przeszukaé posiadlos¢ i dom

stryja swego przyjaciela. Polo oczywiScie nie
bedzie miat nic przeciwko temu, zaproponuje
nawet swoja pomoc.

; POSIADEOSC

- Smajal stryja Filiberta znajduje si¢ prawie
na koricu drogi lagodnie okalajacej wzgdrze
Bree, u gory, z poinocno-wschodniej strony.

Wejscie do smajalu_potozone jest tuz za
drewnianym plotem, oddzielajqcym posiadfo§é
od-ulicy. Jest to typowa hobbicka norka, nale-
zqca’ do-statecznego i wzglednie zamoinego
wiasciciela. Drzwi wejSciowe sq jednak (jak iid
hobbickie normy) bardzo masywne, a okna, co
moze wydaé si¢ dziwne w hobbickiej norce, za-
kratowane. Z tylu, za smajalem, znajduje sig
przeszio stumetrowe] diugosci ogrdd, z pigknie
utrzymanymi kwietnymi rabatami i kilkoma za-
gonkami warzyw. Drzewa, rosnqce przewaznie
w gérnej jego czesci, ta gléwnie morwy, jablo-
nie i wisnie. Miedzy nimi_stojq e, rozmie-
szczone w kilku szeregach. Za norkq, od strony
ogrodu, wykopana, jest studnia.

Do wiadomosci Mistrza Gry

Plan smajala Filiberta Onthebridge’a zostat
pokazany na rysunku.

Jedynym istotnym {biorac pod uwagg prze-
bieg scenariusza) pomieszczeniem w domu Fi-
liberta jest gabinet, dlatego-tez wyglad, rozpla-
nowanie i umeblowanie pozostalych pomie-
szezeft pozostawiamy inwencji tworczej Mi-
strza Gry. W podanym ponizej opisie przyjgto
zalozenie, 7¢ druzyna penetruje norke za dnia
albo dysponuje zrodlem Swiatta wystarczaja-
cym do obejrzenia wnegtrza gabinetu.

Przez klape w podlodze wehodzicie do wne-
trza gabinetu. Calq przeciwleglq do wejscia
Sciane pokoju zajmuje duZe okno, za ktérym wi-
da¢ waskq uliczke na tylach domu. Pierwsze co
dostrzegacie to masywna, zajmujqca calq lewq
Sciane gablota wypelniona okazami motyli.
W rogu pod nig, obok klapy, stoi cigzki, okuty
zelazem sejf, mniej wigcej metrowej wysokosc.
Naprzeciwko niego, po prawej, znajduje  sig
spory stol zastawiony szklanymi i porcelanowy-
mi naczyniami. Zestaw ten sluzy do preparowa-
nia motyli, na co wskazujg dwa Swiezo rozpigte
okazy. Obok znajduje sig biblioteczka, po brzegi
wypchana ksigzkami. Przegladajge poszczegdl-
ne tonty, szybko orientujecie sig, ze jest to gtow-
nie fachowa literatura dotyczqeca owaddw oraz
notatki z odrecznymi rysunkami i opisami po-
szczegdlnych gatunkéw. Pod oknem (wychodzq-
cym na ulice) stoi wielkie, mahoniowe biurko
z fotelem i niewielkim barkiem. Miejsce pracy
wyglgda na dopiero co opuszczone. Vis-a-vis
biurka, w oszklone] komddce, stoi porcelana
i srebro; wyglada to na starq, elfiq robote. Mie-
dzy komddka a biblioteczkq znajdujq sie
drzwi do salonu; sq zamkniete. Na Scianie
ohok wisi wielka mapa z powbijanymi
w nig kolorowymi choragiewkami.

Wszystkie (oprocz jednej) sq pod spo- 4
=

;‘] Il

dem podpisane. Mimo do$¢ stabej znajomosci
zagadnienia, orientujecie sig, ze podpisy to fa-
chowe nazwy poszczegolnych gatunkdw motyli,
Prawdopodobnie macie wige przed sobq mape
potowéw. Nie opisana chorqgiewka (wyrdznia
sie od innych zditq barwg), w przeciwienstwie
do innych whitych w , tereny nie zamieszkane”,
thwi w samym Srodku osady Wyplosz, w péinoc-
nej czesci Wschodniej Cwiartki Shire'u.

Do wiadomosci Mistrza Gry
Mapa stanowi do$¢ wazna wskazowke,
dlatego tez Mistrz Gry powinien zwréei¢ na

nig uwage bohaterfw. Zéha choragiewka po-

kazuje domniemywang (przez Onthebridge’a)
lokalizacje skarbu. Jezeli. grupa nie zwroci
uwagi na nie opisang choragicwke, albo
w trakcie pézniejszych wydarzen nie bedzie
umiata powigzaé jej z treécig odnalezioriego te-
stamentu (patrz dalsza czesé scenariusza), MG
moze jej troche poméc. Na marginesie odnale-
zionej w sejfie ostatniej woli zmarlego mozesz
umiesci¢ stowo ,,Wypfosz?*, zapisane reka Fi-
liberta Onthebridge’a. Bohateréw z pewnoscig
zainteresuje sejf — zreszta i tak gdzie indziej
nie znajda niczego ciekawego. Sejf jest za-
mkniety i otworzenie go bez klucza — pamie-
tasz srebmy kluczyk znaleziony w notesie
zmarlego? — jest przedsiewzieciem prawie bez-
nadziejnym  (na poziomie absurd  -70).
W skrytee, oprocz niewielkiej sumy pieniedzy
(10 szt. zlota), znajduje si¢ ksiazka. Pozor-
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nie jest to kolejny opis kilku

gatunk6w motyli, kiedy jednak ktérys z boha-
terGw przejrzy ja uwaznie, to z tytu, za obwo-
lutg, odnajdzie dwie ztozone kartki papieru.
Jedna z nich to szczeg6lowy plan jakiegos bli-
zej nieokreslonego fragmentu wzgérz. Mapa
ma dziwny ksztalt, przypominajacy wydhuzo-
ny réwnoleglobok. Druga kartka, kt6ra wygla-
da na wiersz, w rzeczywistosci jest testamen-
tem. Oto jego tres¢:

Smiert w oczy mi dzif patrzy, Oto mdj testoment,
(o grzeszne me Zycie chot troche odkupi.

(67 skarby, gdy Mandosa wzywa mnie firmament?
Zfoto chowy po Smierci tylko cztowiek glupi.

Kiedy kto chce odnalezé — co z0 zycia miatem

Io 1 itnéf 177 R eypups gl g
W potrzebie fest lub mitos¢ bogactwo mu dadzg.

Niech pamigta, ze skarby to nie dobro cofe.
Szczgsie nie fest fozsome z mojgtkiem i wladzg.
Skoro sie zdecydujesz, znojd? dgh co dzivrawy
I kamied, gdzie sig na wietrze réf motyli chwisie.
Stafl przy nim, zqori mieszkaficow i przystap do sprawy.
Farmigtaj! Tylko do sprytych fortuna sig émiefe.
“Mendi dwa i pétuzin podwoié nalezy,
. Potem ujo cwierc kopy i dodat trzy jeszcze,
Uiac kope i co predzej tyle krokow biezy.,
W strong, gdzie od Snisgu czescied pafkasz deszcze.

i e sl

Mope we? w re-
ce obie i potdz pized sobg
No tym, co w zasiegu dloniom be-

dzie mife.

(o da im wytchnienie gorgcq dnia doby.
Kiedy pdinoc z pélnocg dokfadnie sie zgodzg,
Mapg poklep na szczgscie,  uczyr to $miofo.
Znalozfes?! To dobrze. Mdrzy nie zowodzg.
Glupim na szukanie i roku zo mafo.

Spisano: Dnia 17 Menelya (pigtek), miesig-
ca Hisime (sierpieri), roku 2747 Trzeciej Ery
Podpisat: Dark Terrible zwany Strasznym.

Jesli w grupie znajduje sie kto$ znajacy hi-
stori¢ i opowiesci dotyczace okolic Shi-
re’u i Bree, to bedzie znal nazwisko pod tre-
Scig testamentu. Jesli nie, w Bree jest kilka
0s6b, ktére je znajg i mogg poméc bohate-
rom: szeryf, karczmarz i ogrodnik Onthebrid-
ge’a — stary Erling Greenflower. Jesli bohate-
rowie zapytaja ktora$ z tych oséb o Terri-
ble’a, to uslyszg historie:

Pod koniec swego wystepnego iywota

Dark Terrible, herszt-bandy dziatajgcej na
Wschodnim Gosciricu, cheqe odkupié doczesne
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winy, ukryl skarb. Skiadaty si¢ ng niego
przedmioty zrabowane w ciggu trzydziesty [gr
przestgpczej dziatalnosei. Terrible zamieszkgl
samotnie w lesie przy Komarowych Bagni.
skach, wiodgc zywot pustelnika. Pdiniej stuch
o nim zagingl. Plotka glosi, ze zabili 80 2 ze-
msty dawni cztonkowie jego bandy, ktérzy po-
preysiegli sobie do korica swoich dni szukag
zaginionego skarbu.

Niezaleznie od tego, co w ciagu dnia i nocy
robi¢ bedg bohaterowie, rano drugiego dnia
przygody spolecznoscia Bree wstrzasnie na-
stepny wypadek. Okoto 8.00 w studni przy sma-
jalu Bunse’éw zostanie odnalezione ciato Robi-
na Brownbottle’a. Az do momentu wydobycia
zwlok, cale zdarzenie wygladaé bedzie na wy-
padek. Zakneblowane usta i zwigzane z tytu re-
ce ofiary jednoznacznie jednak wskaza na mor-
derstwo. Mozna te wiadomos¢ podaé graczom
w formie plotki, ktéra rankiem obiega Bree, al-
bo rzetelne] informacji ustyszanej z jakich§ wia-
rygodnych ust. Jesli grupy nie bylo w nocy
w domu stryja Filiberta (a jesli byta, to nie zo-
stawita nikogo na warcie w ogrodzie), to jego
sasiad, hobbit Milt Keyholle, spotkawszy ran-
kiem bohaterow opowie im ciekawe zdarzenie,
Ot6z ze wzgledu na trapiaca go bezsennosé, Ke-
yholle czasem wychodzi noca do ogrodu. Kiedy
ostatniej nocy spacerowat obok plotu, 1aczace-
£0 jego posesje z posiadtoscia zmarlego, towa-
TZyszacy mu pies swoim szezekaniem wyplo-
szyt dwie czajace si¢ tam sylwetki (wydarzylo
sie to wowezas, gdy nikogo z grupy nie bylo
W ogrodzie i nie byt on obserwowany). Fakt

zamordowania jedynego $wiadka, mogace-
go rozpozna¢ zabdjcow Onthebrid-
ge'a, niewatpliwie oznacza, ze
bandyci caly czas znajduja
si¢ w Bree lub jego po-
blizu; najwyrazniej
bojg sie zdemaskowania. Ponadto bohaterowie
muszg zdawac sobie sprawe z faktu, ze nie od-
nalezione klucze do frontowych drzwi smajala
s3 najprawdopodobniej w posiadaniu morder-
cow. Jesli druzyna przeoczy ktéryS z powyz-
szych faktéw, MG powinien zwrdcié na nie
uwage bohateréw slowami Pola Onthebridge’a.
Zwola on u siebie zebranie | w imig starej przy-
Jaini poprosi bohaterdw o pomoc w ujeciu
sprawcéw napadu na stryja. Obieca tez grupie
prawo do szukania skarbu stryja. Podezas ,.ra-
dy* MG powinien premiowaé (100 punktéw
do$wiadczenia) najciekawsze pomysly. Jeli
grupa nie zdobedzie sie na zaden konstruktyw-
ny pomyst, Polo moze stwierdzi¢, ze skoro ban-
dytom zalezy na dostaniu si¢ do domu stryja, to
tam nalezaloby zastawi¢ putapke. Najodpowie-
dniejsza do tego pora bedzie noc, zwazywszy ze
Jest to czas wzmozonej aktywnosci bandytéw.

PUEAPKA
Noc upaja zapachem traw | maciejki, Bla-
dy ksigzyc coraz czesciej chowa sie za chmury,
pograzajqc ogrdd w nieprzeniknionych ciem-




PLON. MALENKA, PLON!

PLON, MALENKA, PEON!

NOWA BRON ZE ZBROJOWNI OGOLNEJ

Jonathan W. Coulter, z pomocg Sami Sinerva

W niekoriczacej si¢ wojnie z Legionem Ciemnosci
alezy, mi

zapalajace, zdolne zniszczy¢ nawet najstraszliwsze bestie

G.K. Robinson:

1 napalm

Legion Giemnosci n
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POCISKI .

Pociski mozna zakupic dla kazdego modelu broni uzbrojonej

w wyrzutni¢ rakiet. W przeciwienstwie
do granatow koszt pocisku odnosi sig —
do jednej sztuki — jest to koszt
dodatkowy w stosunku
do nieograniczonego zapasu normalnej
amunicji, kupowanej wraz z wyrzutnig.
Kazdy czlonek druzyny uzbrojony
w wyrzutnig rakiet moze przenosic
jeden pocisk zapalajgcy; modele
pojedyncze moga przenosic do trzech
pociskow zapalajgcych. Pociski mozna
wystrzeli¢ w dowolnej akcji zwigzane
z walka.
NAPALM: wybuchajacy pocisk
z napalmem tworzy kule¢ ognia.
W migjscu wybuchu pocisku umiesc
wzornik napalmu. Kazdy znajdujacy si¢
pod nim model zaczyna ptonac 1 odnosi
obrazenia takie, jakby zostal trafiony
strzalem z miotacza ognia. Na poczgtku
nastepne) tury wykonaj rzut 1k20,
by sprawdzic, czy napalm wciaz plonie.
Jesli wynik rzutu jest liczba parzysta,
podziel go przez dwa i przesun wzornik
napalmu o otrzymang liczbe cali
od figurki, ktora strzelila z wyrzutni '
(w okresleniu kierunku pomoze ci mata,
czerwona strzatka, znajdujgca sie |
na wzorniku), Kazdy model dotknigty
podczas ruchu wzornika i po jego
zakonczeniu zostaje podpalony
1 otrzymuje obrazenia takie, jak w
od miotacza ognia. Jesli wynik rzutu
jest liczbg nieparzystg, usun wzornik
ze stolu.

ODLAMKOWY POCISK KASETOWY:
odtamkowy pocisk kasetowy wyrzuca
piec granatow odtamkowych typu |
(patrz str. 111 w podreczniku

otownym). W normalny sposéb wykonaj rzut trafienia,
by okreslic miejsce upadku pierwszego granatu;

vstai reguly dotyczace
rozrzutu. W odpowiednim miejscu umies¢ normalny
wzornik wybuchu granatu. Nastgpnie wykonaj rzut 1k20

i odczytaj wynik z tabeli rozrzutu — w ten sposob
okreslisz. gdzie wyladuja nastepne granaty. Kolejne cztery
wzorniki granatow umies¢ tak (w prostej linii biegnacej

w kierunku okreslonym w tabeli), aby znaczniki dotykaly
sie wzajemnie. W normalny sposob okres| obrazenia, jakie
odniosty modele znajdujace si¢ pod wzornikami.

w razie koniecznosci wvkors

TYP SB M MZ OB Koszt
Napalm T - - 13 255
Odlamkowy

pocisk kasetowy M - - 12 107

SZABLON NAPALMU"




NOWE FIGURKI

ZALOBNE WILCZYCE

Jest to formacja, do ktorej wstepujg Zony i kochanki poleg-
tych w boju wojownikéw Imperialu. Nawet doswiadczeni
zolnierze przeciwnika obawiajg sie walki z nimi. Oddzial
Zatobnych Wilczyc, uzbrojonych w Wilcze Pazury i tan-
cuchy Niemocy, moze pokonac nawet najlepszych wrogow.

ZASADY SPECJALNE
Zalobne Wilczyce ucza si¢ wspétdzialania, aby moc
wywrzec zemste na tych, ktérzy nozbawili e ich
uklochanych. Posiadajg umiejetnosc specjalna Szkolenie
Druzynowe. Zalobne Wilczyce noszg bardzo lekkie
pancerze. Wiadomo o kilku przypadkach zaskoczenia
przez nie Kroczacych w cieniu Mishimy, a nawet
Mortyfikatoréw. Zalobne Wilczyce przeszly Szkolenie
Specjalne i Szkolenie w Kryciu sie.

WYPOSAZENIE
Zatobne Wilczyce uzbrojone sa w taricuchy
Niemocy i Wilcze Pazury (patrz Zbrojownia
Wilkéw). Kazda Zatobna Wilczyca moze
zamieni¢ swoj Lancuch Niemocy na Zelazne
BolaJedna Zalobna Wilczyca i
Przywodezyni Zatobnych Wilczyc moga
zamiast tego by¢ wyposazone w karabin
szturmowy Invader.

WIR ZEMSTY

Po nawiazaniu walki wrecz Zatobne
Wilczyce staja sie istnym wirem ostrzy i
faricuchow. Mogg one wykonac w kazdej
turze wykona¢ dwa dodatkowe, darmowe
ataki wtorne, jesli sa uzbrojone w Wilcze
Pazury i tancuchy Niemocy. Te ataki wtérne
nie musza nastepowac zaraz po sobie.

STRUKTURA
Zatobne Wilczyce dziataja w druzynach
liczacych od 2 do 5 wojowniczek, ktorymi
dowodzi Przywodczyni (nazywana czesto
Suka Alfa). Posiada ona identyczne
umiejetnosci jak inne Zalobne Wilczyce.

BOHATERKA ZAtOBNYCH
WILCZYC

ZASADY SPECJALNIE
Kobiety te posiadajq wszystkie umiejetnosci
specjalne Zatobnych Wilczyc: Szkolenie
Druzynowe, Szkolenie Specjalne i Szkolenie
w kryciu si¢. Ponadto moga one wyko-
rzystywac Wir Zemsty.

WYPOSAZENIE
Bohaterka Zatobnych Wilczyc moxe by¢ wyposazona w
dowolng bron ze Zbrojowni Imperialu, Wilkéw lub
Ogolnej - za wyjatkiem broni ci¢zkiej. Bohaterka Wilczyc
zawsze uzbrojona jest w fanicuch Niemocy.

STRUKTURA
Bohaterka Zalobnych Wilczyc jest modelem pojedynczym. Za
kazda druzyne Zatobnych Wilczyc (wehodzacq w sklad twojej
armii) mozesz wystawic jedng Bohaterke Zatobnych Wilczyc.

£ANCUCH NIEMOCY
Broni ta znajduje si¢ wylacznie na wyposazeniu Zainbnych
Wilczyc. Jest to kilka taricuchow
zakonczonych hakami i kolcami.
tancucha uzywa sie do wykona-
nia specjalnego ataku
OPLATUJACEGO, ktérego celem
moze byc kazdy model znajdu-
jacy sie w odleglosci do 2 cali
od Wilczycy. Po wykonaniu
udanego testu WW wysokos¢
wszystkich cech (za wyjatkiem
A) zaatakowanego spada o
potowe (zaokraglajac w gére).
Atakujgcy moze zdecydowac sie
na kontynuowanie ataku. L
Zaatakowany musi wykonac
udany test Oderwania si¢ od przeciwnika, jesli chee
wyplatac si¢ z fanicucha. W czasie Oplatania uczestnicy
starcia nie mogg si¢ poruszac. Nie mozna Oplata¢ modeli
duzych i bardzo duzych.

B M MZ OB
wWW o -

KOSZT

specjalne 2

WILCZE PAZURY
B M Mz OB KOSZT
ww - - 12 1

= WW BS M
b Zatobna Wilczyca 15 12

B Przywodczyni Wilczyc 16 13

| Bohaterka Wilczyc 17 14
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Prosci ludzie nie wiedza nawet o istnieniu Morty-
ﬂ fikatorow, ale ci heretycy, ktorzy
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ARCYINKWIZYTOR
NIKODEMUS

Jego Eminencja Arcyinkwizytor Drugiego
Zakonu niemal nie rozstaje si¢ ze swym
pancerzem. Nikodemusowi towarzyszy
zazwyczaj Gabriel, jego uiubiony justifier.

ARCYINKWIZYTOR
NIKODEMUS

#9666

MORTYFIKATORKA

HERETYCZKA

Heretykow mozna spotka¢ w kazdym zakatku
Uktadu Stonecznego. Nawet ta mifa dziewczyna,
siedzaca obok ciebie przy barze w najlepsze)
dzielnicy miasta, moze byc wyznay 113
Ciemnosci. Odwazysz si¢ ja poderwac?

HERETYCZKA

& 964

i
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ZOENIERZE PIECHOTY

IMPERIALU

Zolnierze piechoty Korporacji Imperial s trzonem Krélewskich Sit Imperialu. Ostaniajg
ogniem wojownikow wyspecjalizowanych w walce wrecz i stanowig gtowna site
uderzeniowa, atakujac cytadele Legionu Ciemnosci.

BOHATER
PIECHOTY/PIECHOTY
OKOPOWEJ
#9874

ZOLNIERZ
PIECHOTY/PIECHOTY
OKOPOWEJ UZBRO-

JONY W LKM
DESTROYER
#9872

SIERZANT
PIECHOTY/PIECHOTY
OKOPOWEJ
#9871

ZOLNIERZ
PIECHOTY/PIECHOTY
OKOPOWEJ
#9531

ZOENIERZ
PIECHOTY/PIECHOTY
OKOPOWEJ UZBROJONY
W CKM CHARGER

#9873

ZOLNIERZ
PECHOTY/PIECHOTY
OKOPOWEJ

2O
#9531
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ZOELNIERZE
ZACHODZACEGO SEONCA

Pod goraca powierzchnig Merkurego Zolnierze Zachodzacego Stonca tocza
nieustanng wojne z korporacja Mishima. C zlonkowie tej formacji sg mistrzami sztuk
mi w walce wrecz. Od czasu gdv uratowali Lorda Spadkobierce
przed pmt a zamachu, wszyscy Zolnierze Zachodzacego Storica majq prawo nosic
miecze ceremonialne — ten zaszczyt przystuguje zazwyczaj jedynie samurajom.

SIERZANT ZOELNIERZY
ZACHODZACEGO StONCA

BOHATER ZOLNIERZY
ZACHODZACEGO StONCA

ZOLNIERZ .
ZACHODZACEGO SEONCA

ZOENIERZ $
ZACHODZACEGO SEONCA

#9533




BITWA NA

THOMAS OSTERLIE

Styczen, 1273, Mars Poludniowy

W pierwszych tygodniach 1273 roku Lady Spadkobierczyni
Mariko rozkazala oddzialom Mishimy uderzy¢ na tereny
Capitolu. Glownym celem operacji byto zdobycie i
zabezpieczenie nowego terytorium. Z powodu eliminagji
bardzo waznego, elitarnego oddziatu Hatamoto (przez plu-

o1 i e P I g et <
ton drnsierkompanitZ ohnierzy 7achodzacego Stonica)

najazd si¢ nie powiddt. To decydujace starcie przeszio do
historii jako Bitwa na farmie Harpera.
Zofnierze plutonu dostrzegli Hatamoto przypadkowo,
W czasie rutynowego patrolu. Natychmiast rozpoznali
w nich nieprzyjaciot swej formacji i przygotowali zasadzke
na farmie Harpera. Kiedy zorientowano sie, Ze obserwowa-
ny oddzial wroga jest jedynie czescia wiekszych sit, bylo
Juz za p6zno na odwrot — zbyt daleko zboczyli z trasy pat-
rolu i Baza Goliat byla poza zasiegiem ich nadajnikow.
Sytuacja Zotnierzy Zachodzacego Storica wydawata sie by¢
beznadziejna.
W Bazie Goliat uwazano, ze pluton zaginat, lecz wciaz
nie wiedziano o zblizajacych sie sifach inwazyjnych
Mishimy. Na poklad Grapeshota zatadowano szosty pluton
piechoty i postano go trasa zaginionego oddziatu. Nigdzie
nie byfo ani $ladu poszukiwanych zofnierzy, ale tuz przed
zakoriczeniem poszukiwan smiglowiec odebrat nagle
sygnat — wezwanie o pomoc.
Piechota przybyta na farme na tyle szybko, Ze zdotala
Jeszeze poméc Zotnerzom Zachodzacego Storica
zniszezy¢ oddziat Mishimy. Rozbici i zdemoralizowani
Hatamoto wycofali sie, co walnie przyczynito sie do
niepowodzenia planu pani Mariko.
W tym scenariuszu, przeznaczonym dla dwaoch graczy,

FARMIE HARPERA

BITWA NA FARMIE HARPERA

DRUGI PLUTON
ZOENIERZY
ZACHODZACEGO
SLONCA

KAPITAN JAMES HEWITT
Charakterystvka: Kapitan sil spec-
jalnych.

Wyposazenie: karabin szturmowy
M50, granatnik, granaty
odlamkowe, miecze ceremonialne,
autowtryskiwacz.

KAPRAL MIKE “MEDIC” JOHNSON
Charakterystyka: medyk polowy
(patrz Kroniki Strefy Wojny
numer 2).

Wyposazenie: M13 Bolter.

PIERWSZA DRUZYNA ZOLNIER ZY
ZACHODZACEGO SLONCA
~HOWLERS” | DRUGA DRUZYNA
.~ THUNDERCLAP"
Charakterystyka: zolnierz sit
specjalnych 1 sierzant.
Wyposazenie: karabin szturmowy
M5, granatnik, granaty
odtamkowe, miecze ceremonialne
Struktura: kazda druzyna skiada
si¢ z 4 Zolnierzy i sierzanta.

SZOSTY PLUTON

PIECHOTY
KAPITAN MARK SPENCER
Charakterystyka: Kapitan
piechoty.
Wyposazenie: strzelba M516,
granaty odiamkowe.

PIERWSZA DRUZYNA PIECHOTY
Chrakterystyka: Zolnierz piechoty
1 sierzant

Wyposazenie: zolnierze — karabin
szturmowy M50, granatnik,
granaty odlamkowe, M13 Bolter:
Zotnierz z bronia ciezka — LKM
M606, M13 Bolter; sierzant — kara-
bin szturmowy M50, granatnik,
granaty odfamkowe, Chainripper.
Struktura: druzyna skiada sie

z sierzanta i oSmiu Zolnierzy.

DRUGA DRUZYNA PIECHOTY
Chrakterystyka: zolnierz piechoty
i sierzant.

Wyposazenie: zofnierze — karabin
szturmowy M50, granatnik,
granaty odiamkowe, M13 Bolter;
zolnierz z bronig ciezka — CKM
M-89, M13 Bolter; sierzant — kara-
bin szturmowy M50, granatnik,
granaty odlamkowe, Chainripper.
Struktura: druzyna sktada sie

z sierzanta i siedmiu Zofnierzy.

na AMarl

Rychlo zorientowales sig

na odwrot...

w samym centrum walki.

bedziesz mégt odtworzy¢ jedna z najwazniejszych walk
1273 roku — bitwe na farmie Harpera — stajgc po stronie
obronicow Capitolu lub najezdzcow z Mishimy....

SILY CAPITOLU
Twoje wojska skladajq si¢ z dwdch oddzielnych grup: drugiego
plutonu Zotnierzy Zachodzacego Storica i przybytych
im na pomoc Zolnierzy szostego plutonu piechoty:.

DRUGI PLUTON ZOENIERZY

ZACHODZACEGO StONCA
TLO. Wkrotce po zauwazeniu patrolu Hatamoto twoi ludzie
rozpoznali najezdzcow. Od razu zorientowaliscie sie, z kim
macie do czynienia. Tai-i (kapitan) Anji Mara i jego Zolnierze
byli okryci niestawa po popelnieniu wielu okrucienstw
na Merxuryim. Ty sam siraciies przez tego fotra wielu iudzi,
czgsc z nich zameczono na $Smier¢ w obozach jenieckich.
Masz teraz szanse odplaci¢ Marze...
Problem tkwi w tym, Ze migjsce, ktore wybrates
na zasadzke — farma Harpera — nie jest na trasie waszego
patrolu, a Baza Goliat jest poza zasiggiem nadajnikow.
. 2e oddziat Mary to jedynie czesc
o wiele wigkszych sit Mishimy, lecz jest juz zbyt pozno

SZOSTY PLUTON PIECHOTY
TLO. Kiedy 11 godzin temu drugi pluton Zotnierzy Zacho-
dzacego Slonca zagingt podczas patrolu, rozkazano ci ich
odszukac. Obecnie, po otrzymaniu sygnatu — wezwania
0 pomoc, zblizasz si¢ do farmy, na ktérej rozegra si¢ walka
z sitami Mishimy. Kiedy dotrzesz na miejsce, znajdziesz sie




FARMIE HARPERA

SILY MISHIMY

HATAMOTO TAI-l ANJI MARA

yohater Hatamoto

Charakterystyka:
Wyposazenie: Ka SZLUrmowy

b T} P
S odlamkowe,

un, granaty

granat

MIeCZe ceremoniaine,

DRUZYNY HATAMOTO ,YODETOBO"
oraz ,,TORISOBO"

Charakterystyka: Hatamoto i przywod
ca Hatamoto.

Wyposazenie: karabin szturmowy

Shogun, granatr

miecze ceremonialne
Struktura: druzyna sklada sie z trzech
Hatamoto i jednego sierzanta

DRUZYNA \\'()j()“'.\lK(.)\\' CIENIA
LAIRETSUY

Charakrerystyka: Woiownik Cienia
Wyposazenie: zestaw Punisher
Struktura: druzyna sklada sie z dwoch

Kroczacych w Gieniach

SAMURA]J CHU-I TODO SECHI-WAN

Charakterystyka: bohater Samurajow

WyposaZzenie: karabin sztu

mowy

Shogun, miecze ceremonialne

DRUZYNY SAMURAJOW _GITAKI",
LHADJI", LJOHIRO" i ,JAGAWEN"
Charakterystyka: Samuraj i przywodca
Samurajow

Wyposazenie: karabin szturmowy
Shogun, miecze ceremonialne
Struktura: druzyna sklada si¢ z przy-
wadcy 1 pigciu Samurajow,

i

granaty odlamkowe,

"

scenerii pokazanego
ponizej pola bitwy;
jesli odtworzysz
chocby jego podsta-
wowe elementy, to
wszystko bedzie

w porzadku.

ROZSTAWIENIE
Zotnierzy Zachodzace-
go Sloiica dostrzeZo-
no w momencie, gdy
lai-1 Anji Mara zaczat
gromadzic swe sity.
Mishimianie, zrazu
nieswiadomi obecno-
§ci wroga, nie mogli rozstawic si¢ w sposob
umozliwiajacy sprawny atak. Na szczgscie
teren, przynajmniej na poczatku bitwy, zapew-
nia im pewng ostong.

Aby zasymulowac te niekorzystne warunki,
gracz dowodzacy sitami Mishimy musi jako
pierwszy rozmiesci¢ swe oddzialy w strefie
rozstawienia zaznaczonej na powyzszej mapie.
Nastepnie gracz dowodzacy sitami Capitolu
musi rozlokowaé swych Zotnierzy Zachodza-
cego Stonca w Ukryciu w jednym z komplek-
sow zabudowan, pokazanych na mapie. Caly
pluton musi znalezé si¢ w jednej ze stref
rozstawienia — nie wolno go dzielic.

SILY MISHIMY

Dowodzone przez ¢ iebie

oddzialy to czesc sil
garnizonu Hosokawa 1
dwie elitarne druzyny
Hatamoto, przeniesione

niedawno z Merkurego.

TELO
Otrzymales rozkaz
obejscia Bazy Goliat
i zaatakowania jej
obroncow od tylu.
woj atak jest skoordy-
dynowany w czasie
z natarciem sif glow-
nych, dlatego sprawq
najwyzszej wagi jest
dotarcie na czas do wy-
ZNnac ;’Ulh.':.:l) l]!lL‘_IM.l.

STOL
Bitwa na farmie Harpera
jest rozgrywana na stole
o wymiarach 120 cm
na 120 cm.

USTAWIENIE
POLA BITWY
Poniewaz niniejszy sce-
nariusz odtwarza wyda-

rzenia historyczne,
nalezy pamigtac

o odpowiednim
ustawieniu terenu.
Nie przejmuj sig, jesh
nie masz elementow

Szosty pluton piechoty jest desantowany
z pokladu smiglowca w drugiej turze gry.

WARUNKI ZWYCIESTWA
Scenariusz trwa osiem tur, po uplywie ktorych podlicza
sie zdobyte punkty. Wszystkie punkty zwycigstwa s3
kumulatywne. Wygrywa gracz, ktory zdobedzie ich
najwiecej. Cele obu przeciwnikow sq opisane ponizej.

CAPITOL
Obie grupy oddzialow maja swe wiasne, odrebne zadania. Zolnierze
Zachodzacego Stonca chcg zemscic sie na Anji Marze, a piechota chce
zapobiec przedarciu si¢ zolnierzy Mishimy przez swoje szeregi. Tak czy
siak, gracz dowodzacy Capitolem nie moze odnies¢ zdecydowanego
zwyciestwa bez catkowitego zniszczenia oddzialow Hatamoto.

Zredukowanie druzyny Hatamoto do 50% stanu poczatkowego .............. ] o
Catkowite zniszczenie druzyny Hatamoto .........c.e....
Kazda druzyna Samurajow/Wojownikow Cienia
zredukowana do 50% stanu poczatkowego
Kazda catkowicie ziiszczona druZyna Samurajow
MISHIMA
Sprawa najwyZzszej wagi jest przedarcie si¢ Tai-i Anji Mary i jego Hatamoto
przez szeregi Zoierzy Capitolu. Gracz dowodzacy Mishimg nie moze
odnies¢ zdecydowanego zwyciestwa, jesli zginie Tai-i lub oddziat
Hatamoto zostanie zredukowany do 50% stanu poczatkowego

Przynajmniej jedna druzyna Hatamoto w strefie do 6 cali
od brzegu stolu nalezgcego do Capitolu ... eeeiiisiicsinisinaies S A 2
Kazda druzyna Hatamoto NIE zredukowana

do 50% stanu poCZGKOWEEO c.evurnranns
Kazda druzyna nie Hatamoto w strefie do 6 cali

od brzegu stolu nalezgcego do Capitolu.......viseeesssusniesisses 1 PZ
Kazda druzyna nie Hatamoto NIE zredukowana

do 50% stanu POCZATKOWEEOD ....cviiivissinrsssanasesssesssasassasassenes 1 PZ

o




SWIECI KRZYZOWCY

TEO

Jjednego z pierwszych meczennikéw:

iale ~vrimls 1" ~ aleiala 1
oddano go pod opieke Arcyinkwizytora Gabriela \

zostal najblizszym wspotpracownikiem Victoriosa.

SWIECI KRZYZOWCY
NIKODEMUSA

JEREMY WEBB, THOMAS GSTERLIE SAMI SINERVA; NIKODEMUSA opisali CHRIS BLEDSOE i DAVE JONES

Juz jako mtodzieniec, najmiodszy potomek plebejskiej rodziny |
z Bauhausu, czlowiek, ktory stat sie Salvatorem Nikodemusem,
ujawnit swe wielkie mozliwosci wladania Sztuka. Jego rodzina,
zywigca wielka wiare w Bractwo, przekazata £0 W rece
Swietej Organizacji, w szeregach ktorej chopak szybko awan-
sowat i rost w moc. Przyjat imie Nikodemus — na pamigtke

Dzigki pracowito$ci i bieglosci w Sztuce, Nikodemus zostat
zauwazony przez przetozonych i przeniesiony do Drugiego
Zakonu. Po przejsciu podstawowego szkolenia zakonnego
fictor
ktory zapewnit mu odpowiednie wyksztalcenie. Gdy
sprawdzit si¢ w dziesigtkach bitew, Inkwizytor Nikodemus

I wtedy Mroczny Legion zaatakowal wenusjariskie miasto
Kanark. Kiedy w pierwszych chwilach szturmu zabito |
Victoriosa, Nikodemusowi przypadio zadanie dowodzenia

96 Walkiriami, Mortyfikatorami, Swietymi Wojownikami

i zwyklymi Zolnierzami przeciwko ponad dwu tysigcom
ozywienczych legionistow, pieciuset nekromutantom, kilku
Nefarytom i innym stworom z piekiel Wenus. Udato mu sig
jakos pokona¢ nieludzkich najezdzcow, dzieki czemu nie tylko
otrzymal awans na Arcyinkwizytora, ale réwniez zdobyt
sobie dozgonng wdzigcznos¢ mieszkancow pewnej wioski,
lezacej w poblizu Kanark (patrz ponizej — Wl6cznie Smierci).
Obecnie Arcyinkwizytor Salvatore Nikodemus jest jednym [
z najstawniejszych ludzi w calym Ukladzie Stonecznym.

TR . =
- .

zedy Arcyinkwizytor Nikodemus przyglgdal sie swym walczgcym

ofnierzom, przez jego glowe po raz koleny przemkneta mys),

Ze w cafe] pisanej historii ludzkosci nie bylo lepszych wojownikow,

" Onijego Swieci KrzyZowcy zostali wezwani na pomoc niewielkiemy

posterunkowr Capitoln — miell wesprzec jego mieszkaricow w walce 7

. 2 Heretykami Algerotha. Zofnierze weszli na poklady transportow-

- cow na Wenus | pefng mocq silnikow polecieli na Marsa; teraz

L walczyli w bitwie, w kiorej stawkg byla przyszlosc tego nifefsca.

Nikodems podnidst sie z siedzenia Griewu Nathaniela, zrody-

Jikowanego specjalnie dla jego potrzeb Aniota Smierci. Weig? obser-

wijge przez lornetke doling rozciggajgcy sie u jego stop, w ktorej ,_;‘i

toczyta ste bitwa, Inkwizytor gwizdngt cicho z podziwu, Potem '

- odwrocit sig do stojgcego przy pojezdzie Znawcy Sztuki i powiedzraf:

. — Nie sgdzisz, Jullusie, Ze Kadeci spisujg sie catkien nieZle?

lulius Christos zdjaf hefm, odstaniajgc pobruzdzong wiatrem twarz, .

1 wzigt lornetke od dowodcy. — Tak, wydaje mi sie, Ze posuwajq sie |
Zybko do przody. Bedy z nich swietni Inkwizytorzy. Widcznie '

Smiterci tez dajg sobie rade. K olejny raz wspaniale sobie poradzites,

przyjaciell.

likodermus usimiechngl sig i zabrat lornetke. W cafym Braciwre miat

= mielicznych przyjaciof, ale Julius Christos sie do nich zaliczal
Wspolnie stuzyli pod legendarnym Arcyinkwizytorem Victoriosem

1 od tef pory zawsze trzymali sie razem, To samo mozna byilo

~ powiedziec o wigkszosei KrzyZowcow.
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Bractwo posyla go jedynie do najtrudniejszych misji, ale daje
mu tez wolng reke, kiedy chodzi o zwalczanie Ciemnosci.
Niewielu jednak wie, ze za licznymi sukcesami Nikodemusa
stoi osobisty oddzial Swietych Krzyzowcow. W ich sktad
wchodza glownie zolnierze ocaleni z Kanark. Mianem
ﬁ\\'igl_\*c‘h Krzyzowcow okresla sie jednak rowniez bardziej
tajemnicze oddziaty, ktore szkolg si¢ w prywatnych posiad-
toSciach Nikodemusa, wysoko w gérach Piericienia Ognia.

WYGLAD
Wszyscy Swieci Krzyzowcy !npm[‘;{
noszg mundur skfadajacy si¢ z purpurowego hetmu
i opancerzonych spodni (w tym samym kolorze), blekitnej
| tuniki i naramiennikéw, na ktorych widnieja czerwone
insygnia. Bron KrzyZzowcow jest czesto zlocona.

{Crar

=

- ich
i0sa,

STOPNIE, INSYGNIA | STRUKTURA
DOWODZENIA

Pomimo duzejdiczby roznych formaciji, Nikodemus utrzymu-
Je scisty hierarchi¢ wsrod KrzyZzowcow. Kazdy zolnierz,

czy to Lowca Glow, czy normalny wojownik, jest nazywany
Krzyzowcem. Oczywiscie Lowca jest wart o wiele wiecej
niz Plomien Nathaniela, ale dla Nikodemusa kazdy sposrad
Jego ludzi jest rownie wazny.

Dowddcy druzyn to Dziesigtnicy. Kazdy Dziesietnik podle-
ga bezposrednio Nikodemusowi i Juliusowi Christosowi.
[ylko Inkwizytorzy Kadeci, uczniowie Arcyinkwizytora,




SWIECI KRZYZOWCY & i NIKODEMUSA

| sa dowodzeni bezposre- | :
dnio przez Nikodemusa. | SWI ECI KRZYZOWCY WW BS M DW A ZW S R P
N Bt | Nikodemus 14 15 15 17 4 3 3 3 28
(azdy oddzia 1Igrych s
h,]“_? 2 .(v“jl “.\ 5 Lowcy Glow 16 14 s 16 4 1 1 3 26
Krzyzowcow ma swe . :
wiasne insygnia, przy- Czarna Modliszka 16 14 — 15 4 1 1 3 22
pominajaca wygladem Plomien Nathaniela 13 13 - 13 3 1 0 3 23
standardowe logo Dziesietnik Plomienia Nathaniela 15 15 — 15 3 1 0 3 23
l Em:‘n\ﬁ' S enniiic | Christos Skruszony 13 14 19 16 4 3 0 3 %
Na lewym naramienniku : - -
| [);i::-ll;[mk(-m, pﬂ"mm | Wibcznia Smierci 15 14 13 14 4 | 0 4 25
| in_q\.;mi(',w. znajduje si;; Widcznia Smierci Decurions 17 16 14 16 4 3 1 4 25
dodatkowa belka. | Kadet Oczyszc zajacych Plomieni 13 14 — 14 3 1 1 3 25
Archaniol 11 16 12 14 4 2 0 + 22
~ WYKAZ Sit : Rt
Swigci Krzyzowcy .
Nikodemusa réznia sie nieco od innych armii w grze |  zolnierze Arcyinkwizytora, s3 dodatkiem do SW!E,‘[EJ Strazy
Warzone: sa to dwie odrebne formacje, ktore trzeba | — ich wartos¢ wynosi 1200 punktow. SWthych Krzy-
. kupowac oddzielnie. Swigta Straz, osobisci straznicy | Zowcow nie mozna wystawic do walki bez towarzyszacej
: Nikodemusa, sa warci 1000 punktow. Swigci KrzyZowcy. | im Swietej Strazy (ogétem 2200 punktow).

L |  wszyscy zolnierze Bractwa sg czesciowo
SW I ETA GWA R D l A | odporni na dzialanie Mrocznej Harmonii.
Za kazdym razem, gdy dowolny wojownik
ARCYINKWIZYTOR Bractwa stanie sie celem dziatania zaklgcia

SALVATORE NIKODEMUS Mrocznej Harmonii, wykonaj rzut 1k20.
Przy wyniku mieszczacym si¢ w przedziale

1 - 10 czar nie dziala na dany model.
Wynik 11 - 20 oznacza, ze zaklecie dziala
w normalny sposaob.
e _Jznjl;.\“nv 5'_:"":.‘:7’)“'::5_ g WYPOSAZENIE
] ‘I [0- el\‘mtus I"IlLll)(.J-l_L:._,aJP?.I-\lLL i nie ucieka z pola walki. Gabriel (patrz nizej — Nowy Ekwipunek) —
S SZKDIONY. W. Walce WIgCZ. : ; jego koszt jest juz wliczony w KOSZT Nikodemusa.
* Posiada znajomosc wszystkich dyscyplin Sztuki.
Bk : § Sice - - STRUKTURA
* Nalezy traktowac go tak, jakby zawsze posiadat specjalng
zdolnos¢ Szczesciarz.
* Nikodemus daje przyklad swoim zotnierzom. Kiedy Zyje,

Siwiejace wiosy i blekitne oczy nadaja Nikodemusowi zdeter-
minowany wyglad. Rzadko mozna zobaczy¢ go bez uniformu
bojowego, a na placu boju pojawia si¢ zawsze z Gabrielem.

Nikodemus jest bohaterem. Stosuja sie do niego wszystkie
zasady dotyczace bohateréw. Jest modelem pojedynczym.

wizytor przyjezal sie m:qsm, otm’mn mpwmmf
aznig. Raz jeszcze podziekowal Swiattu za t0, Ze
nia nq;lepszymr Wﬂf&mbm;ah:dmé“ i Bylo

mwmunb’pm:zg ha,
Naumidafpmw :



SWIECI KRZYZOWCY

NIKODEMUSA

Ltowey Glow. Wykorzystaj figurki Swigtych Wojownikow (#9842-9845), dolgczajqc do nich glowy Nefar

CZARNA MOD- PLOMIEN
NATANIELA

LISZKA

Czarna Modliszka

LEOWCY GLOW

na na miakt

ne na niebiesko, by wyszydzi¢ zabitych przez nich
Nefarytéw Algerotha.

niczacych w walce Nefarytow. Modele Lowcow Glow Mmusza
pozostawac w odleglosci dowodzenia (6 cali) od dowolnego

bedzie to konieczne, muszg doj§¢ na odlegiosc, z jakiej moga
zaatakowac. Kiedy cel znajduje sie w zasiegu ich broni, to,
zamiast strzalu z broni strzeleckiej, Lowcy Gléw moga
zaszarzowac do walki wrecz.

Do Lowcow Glow stosowane s3 wszelkie zasady dotyczace
Swietych Wojownikow.

Dziesietnik towecow Glaw.

WEOCZNIE
SMIERCI

ARCHANIOL
OGNISTY DECH

KADECI
OCZYSZCZA-
JACEGO
PEOMIENIA

WYPOSAZENIE

$3 to najlepsi z najlepszych, Swieci Wojownicy, ktorzy Lowey Glow sq wyposazeni tak samo jak normalni Swigci
W pojedynke zabili Nefaryte. Ich helmy sa pomalowa- Wojownicy.

STRUKTURA

Jedna druzyna towcow Glow, skladajaca sie z 5 zolnierzy.
ZASADY SPECJALNE Jeden z nich jest Dziesietnikiem, chociaz jego charakterystyka
Struktura Lowcow Glow umozliwia im polowanie na uczest- Jest identyczna jak zwyktych cztonkéw oddziatu.

CZARNE MODLISZKI

: . . 5 . 2 e lety stuzace w tym oddziale chcialy niegdys zostac Etoiles:
innego czlonka ich druzyny — niekoniecznie Dziesietnika. Kobiety suzace w tym oddziale chcialy DICBL2020; . Suts
Tali 3 P e e : Mortant, ale okazalo sig, ze dysponujg wrodzong zdolnoscia
Dzigki temu wojownicy ci przeszukujg wiekszy teren. et & . SRR
sk : e e T 2 wladania Sztukg. Bauhaus przekazat je Bractwu, a Crenshaw
Dopéki na polu bitwy znajduje sie zywy Nefaryta. to Lowey Lol a6 sadanana : hitrzes MorCrtEatorow
- . Tix Bl N TR YR S 'yszkolif Je do zadan wykonywanych przez Mortyfiks .
Gléw musza go zaatakowac — o ile maja taka mozliwosc. Jesli Pt s COZarlIyionywahych prae ;

Po zakoriczeniu szkolenia zostaly wybrane przez

Nikodemusa do swej osobistej strazy.
ZASADY SPECJALNE

Czarne Modliszki obowiazuja wszystkie zasady

specjalne dotyczace Mortyfikatorow

1 Zabojcow.




SWIECI KRZYZOWCY

WYPOSAZENIE
Kazda Czarna Modliszka jest uzbrojona w wyposazony
w tlumik pistolet Nemesis (Warzone, str. 106), miecz Mortis
(identyczny jak Punisher) i Zadlo Modliszki (patrz nizej —
Nowy Ekwipunek).

STRUKTURA

ledna druzyna Czarnych Modliszek, skladajaca si¢ z
‘czterech Mortyfikatorek i dowodcy — Zabojczyni.

PLOMIEN NATHANIELA
Gi elitarni Zolnierze zostali czasowo dolaczeni do
oddzialow Nikodemusa.

SWIECI KRZYZOWCY

CHRISTOS
SKRUSZONY

Julius Christos byl mlodym obywa-
telem Bauhausu, ktéry nie przejawiat
zainteresowania rodzinnym intere-
sem. Zamiast tego prowadzit zycie
playboya — szybkie samochody, dobre
ubrania i fatwe kobiety. Wymawial si¢
nawet od codziennej modlitwy

w Katedrze Haimburgskiej, mowiac,
ze woli prywatne modity.

Wszystko zmienito sie od chwili,

gdy zaprzyjaznil si¢ z grupka
nastolatkow, ktorzy sprobowali
zwerbowac go do kultu Semai. Kiedy
odmowit, kultysci wymordowali
jego rodzing. Jego samego uratowal
Arcyinkwizytor Gabriel Victorios,
ktory nakazal mu wyrazic skruche,
porzucic¢ dotychczasowe zycie

1 odkupic swe grzechy uczac sig¢

1 stuzac Sztuce. Przygnieciony
cigzarem swych grzechow,
obarczajac si¢ wing za Smierc rodziny,

NIKODEMUSA

ZASADY SPECJALNE
Identyczne z zasadami specjalnymi Elitarnej Piechoty Bractwa.

WYPOSAZENIE
Zolnierze Plomienia Nathaniela sg uzbrojeni w karabiny
szturmowe Volcano i pistolety Nemesis. Jeden Krzyzowiec
w druzynie moze by¢ uzbrojony w HAGO (zamiast Volcano).
Dziesietnicy sq uzbrojeni w pistolety Punisher i Chainrippery.

STRUKTURA

Dwie druzyny liczace po 5 Krzyzowcow i jednego
Dziesietnika.

miody Christos sprzedal rodzinne
posiadlosci, a otrzymane pieniadze przekazal Bractwu.

Do dzis Christos prébuje odkupi¢ swe winy. Czuje,

ze jedynym sposobem uzyskania przebaczenia od jego prze-
bywajgce] w zaswiatach rodziny jest ratowanie niewinnych
przed Smiercig. Obecnie Christos jest zastgpcg Nikodemusa.
Podejmuje wielkie wysitki, by chroni¢ zaréwno
Arcyinkwizytora, jak i jego iudzi.

ZASADY SPECJALNE
Christos zna nast¢pujace dyscypliny Sztuki: Sztuke Telekinezy,
Sztuke Wplywania i Sztuke Wyklinania.

WYPOSAZENIE
Christos posiada specjalnie zmodyfikowany stabilizator mocy,
bedacy niegdys wlasnoscig Victoriosa. Wykorzystujac go,
moze w jednej turze wykonac dwie akcje Uzycie Mocy
Specjalnej, przy czym przynajmniej jedng akcje musi wyko-
rzystac do rzucenia zaklecia Sztuki. Kiedy Christos rzuca
drugie zaklecie w rundzie, wykonaj rzut 1k20. Przy wyniku 5
lub mniej stabilizator mocy ulega czasowej awarii i nie mozna
z niego korzystac do korica bitwy; przy innych wynikach
stabilizator dziata normalnie. Z wyjatkiem zaklecia Sztuki
Wyklinania; Uleczenie Rany, Christos nie moze w tej samej
rundzie wykorzysta¢ dwukrotnie tego samego czaru.

Poniewaz Christos jest medykiem polowym Swigtych
Krzyzowcow, musi wykorzystac jedng akcje na rzucenie
zaklecia Sztuki Wyklinania: Uleczenie Rany, jesli na terenie
bitwy (w jego polu widzenia) znajdujg sie jacys ranni

(ale nie martwi) KrzyZzowcy. Zasada ta dotyczy rowniez
samego Christosa.

lest on uzbrojony w zestaw Punisher, ale woli wykorzystywac
swe zaklecia.

STRUKTURA
Christos jest modelem pojedynczym
1 bohaterem.

GNIEW NATHANIELA
Autorem projektu Aniola Smierci byt sam
Nikodemus. Oczywiscie nalegat, by Imperial
Military Design Artisans, firma
produkujaca pojazdy wojskowe, wykonata
dla niego specjalny egzemplarz, z
dodatkowym wyposazeniem i ulepszonym
Deathlockdrumem (patrz nizej — Nowy
Ekwipunek). Dowodzac swymi oddziatami
w bitwie zawsze wykorzystuje
ten zmodyfikowany wehikul.




SWIECI KRZYZOWCY NIKODEMUSA
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NOWY EKWIPUNEK ZASADY SPECJALNE S

Raz w ciggu gry wiasciciel Aniota Smierci moze zadeklarowac, 7o dowolny
strzal, ktory trafit pojazd, zrykoszetowal w statue Nathaniela, umieszczr:ﬁa
na wehikule. Kiedy tak sie stanie, ani kierowca, ani pojazd nie odnoszg
zadnych obraze, chociaz bron korzystajaca ze wzornika zadaje obrazeniq
innym, znajdujacym si¢ pod nim modelom. Che¢ skorzystania z tej zasady

GABRIEL nalezy zadeklarowac przed wykonaniem rzutu na Tabeli Trafier, i

Nikodemus jest uzbrojony w Smiertelnie grozny artefakt, ktérego kon-

i i i L R e~ S A
strukgia oparta jest na AC 40, Gabriel, bo takic imi¢ nosi bron, jest oso-

: : : e : ; : Nikodemus jest jedynym modelem, ktéry moze wejs¢ do tego Aniola
bistym or¢zem pierwszego sposrod Inkwizytorow. Oprocz bagnetu :

Bt Gabriel ; et : bud o Smierci. Nie moze do niego wejs¢ zaden inny model,

Z Y /| / / - oy . - - . . = .
a:_'lctucmv\feg‘o. R s URDICZWYPOSaZony We whudowany. i state jesli Arcyinkwizytor zostanie zabity lub porzuci swéj wehikut.
miotacz ognia. ' 2

Arcyinkwizytor wprowadzit w ciggu swej stuzby wiele reform i zmian,
ktore przetrwajq setki lat. Przedstawiony ponizej nowy sprzet zostat
zaprojektowany i wykonany specjalnie dla potrzeb jego oddziatow.

STRUKTURA

ZADEO MODLISZKI
W hetmy Czarnych Modliszek wbudowana jest bron taserowa.
Kiedy Modliszka walczy wrecz, moze wykorzystac akcje Uzycie Mocy
Specjalnej, by wystrzeli¢ Zadlo w przeciwnika, czasowo porazajac i para-
lizujgc go pradem o wysokim napieciu. Model trafiony Zadlem musi
wykonac test DOWODZENIA (modele mate wykonuja ten test z ujemnym
modyfikatorem 2, duze z dodatnim +2, bardzo duze z dodatnim +4),
Nieudany test oznacza, ze do konca tury trafiony model nie moze

Oto jego charakterystyka:

ZB M MZ OB wykonywac zadnych akcji. Obok sparalizowanego modelu umiesé odwro-
Justifier 8 15 9, 13 cony zeton ,Ukryty". Trafiony powtdrnie sparalizowany model moze
Miotacz ognia Wzornik — 14 wykonac test P ale nie moze wykona¢ zadnych innych akji.
Bagnet Lancuchowy” Ww i e 13(x2) ) ZB M MZ OB
zamaszyste cigcie Zadto Modliszki Ww — —  Specjalne
Koszt Gabriela zostat juz wliczony w KOSZT Nikodemusa. MEPHISTO

Karabin snajperski Mephisto jest jedna z najlepszych broni tego typu,
wykorzystywang zaréwno przez Mortyfikatorow Bractwa, jak i
slawnych Zotnierzy Zaglady. Czasami Mephisto wykorzystywany jest

R KP ZW P przez inne oddzialy Bractwa, ma to jednak miejsce stosunkowo rzadko.
Gniew Nathaniela 8 4 4 30

GNIEW NATHANIELA
Gniew Nathaniela to zmodyfikowany Aniot Smierci.

TYP: Kolowy/Otwarty/Normalny

BRON
Zmodyfikowany Deathlockdrum — Deathlockdrum Mk. IIL. Amunicja
wybuchowa. W migjscu trafienia umiesé wzornik granatu. Wszystkie
znajdujace si¢ pod nim modele otrzymuja OB 16(x2). s
ZB M MZ OB Koszt
Mephisto 40 80 -3 15 21

v cios w bok pojazdu wyrzucif Nikodemusa na zewngtrz. Oszoformiony, z trudem usitowal powstac na nogi: jak przez mgte
egal Centuriona, ktory go zaatakowal Widzgc, Ze ulibiony Gabriel weigz thwi w kaburze na scianie pojazdu,
cyimkwizytor przygotowa sig, by rzucic na demona zaklpcie Sztuki,
Weem, pomigdzy nim a Zolnierzem Legiony, pojawily sie strazniczki lnkwizvtora, Czarne Modliszki,
iwsza Moditszka natarsa na Centuriona, sparowata cigcie jego Skalaka | wystrzelita mu w twarz Zgdfo. Dwa kolce whily sip
eboko w clafo legionisty, natychmiast paralizujgc je falami wysokiego napigcia. Pozostate Czarne Modliszki szybko rozprawily sie
ezbronnym potworem.
przywadczyni zblizvla sie do Nikodemusa i zapytata: — Czy nic si¢ panu nie stafo, sir?
lekuje, Dziesigtniczko, nic mi nie jest. Jak sie tu teleportowatyscie? S
Zigki Christosowi Skruszonemu, maj parnie — odpowiedziata zabojezyni. — Ujrzaf grozace i niebezpieczeristwo i natychmiast
Leleportowat nas do ciebie.
codenmus wstal [ podszedf do wehikutu, rozcterajgc nadwergzone zebra. — Jakies nowe wiadonosci o bitwie? — zapytal idgecg
2a im wojowniczke,
tesigtniczka Modliszek zameldowata, Ze Krzyzowcy odbili posterunek. Oddziafy Wioczni Smierci i Plomieni Nathaniela braty :
 leraz udzial w poscigu za uciekajgcymi na Fustynie Rdzawa niedobitkanmi heretykow i stworow Aleerotha. e
Daoskonale. Poinformuj Znawce Christosa, Ze nic mi sie nie stafo i powiedz nmu, Ze chce, by nasze scigajgee wroga od-
dzialy mialy wsparcie wszystkich Ikarow.
- — Tak jest, sir — odpowiedziata Mortyfikatorka i odeszia, by wypelnic jego rozkazy.

il (gt
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WEOCZNIE SMIERCI
W dzungli otaczajacej Karnak zyje plemig stynne ze swych
wojowniczek — amazonek. Kiedy Nikodemus uratowal je
przed Legionem Ciemnosci, szczep okazal swa wdzigcznosSc.
Arcyinkwizytorowi postano oddzial wojowniczek (oraz
obiecano nowe rekrutki w razie strat), majacych stuzy¢ mu
tak diugo, jak uzna on za stosowne. Nikodemus natychmiast

zabral wojowniczki do cent szkoleniowego w swych

' i
eSZiv SZKole

posiadlosciach, gdzie pr

ZASADY SPECJALNE
Widcznie Smierci moga korzystac ze Sztuki

Przemiany; poniewaz jednak wigkszosc
sposrod nich nie jest biegla w Sztuce,
wiec mogg Korzystac .‘,L’(]} nie z dwoch czarow:

Ograniczeniu temu nie podlega

» ich Dziesigtnik.

jeC
Wi6cznie Smierci szkola sie do dzialania w formacj rozpro-
szonei, w ktérej niepotrzebny jest dowddca druzyny. Kazdy
model tego oddzialu musi znajdowac si¢ w odleglosci 6 cali

o czlonka druzyny, aby znajdowac si¢ w odlegtosci

dowodz Snajper musi by¢ w odleglosci do 12 cali

Wioczni Smierci,
Dopéki Dziesietnik znajduje si¢ w odleglosci dowodzenia

od innej

catej druzyny, moze dziala¢ jak normalny dowodca druzyny.

WYPOSAZENIE
Wszystkie Widcznie Smierci, lacznie z Dziesietnikiem,
sa uzbrojone w zestaw Castigator (patrz Warzone, str. 107).
Snajper jest uzbrojony w Mephisto (patrz nizej — Nowy
Ekwipunek).

STRUKTURA
Druzyna sktada sie z 5 Widczni Smierci, z ktorych jedna
jest snajperem. Druzyna ,dowodzi” Dziesigtnik, ktorego
na polu bitwy przedstawia model pojedynczy.

OCZYSZCZAJACY PLOMIEN
Kazdy Inkwizytor uczy kadetow Drugiego Zakonu -
Nikodemus nie jest tu wyjatkiem. Arcinkwizytor szkoli
swych uczniéw w prywatnej posiadiosci i przydziela ich
do oddzialu Oczyszczajacych Plomieni (kiedy uwaza,
ze sg juz gotowi do walki). Tylko po przejsciu proby walki
Nikodemus pozwala im przystapic do Drugiego Zakonu.
Kadeci z Oczyszczajgcego Plomienia sg fanatycznymi
wojownikami; pragng wykazac si¢ w bitwie i albo zdobyc
migjsce w Drugim Zakonie, albo zging¢ w trakcie proby.

ZASADY SPECJALNE
Ze wzgledu na swo) fanatyzm, Oczyszcza)jgce
Pioiiciie iMoEd Jednoniotiie powiorzy< nicu-
dane testy paniki i ucieczki. S3 oni jednak
tak niecierpliwi i Zadni wyrdznienia sig
w boju, ze zawsze muszg zblizac si¢ do nie-
przyjaciela. Kadeci — jesli sa w odleglosci
jednego ruchu od wrogiego modelu — muszg
zaszarzowac do walki wrecz lub przynajmniej wykorzystac
jedng akcje Ruch, by przyblizy¢ si¢ do nieprzyjaciela.

WYPOSAZENIE
Oczyszczajgce Plomienie sg uzbrojone w standardowy
ekwipunek Inkwizytorow — AC-40.
STRUKTURA
Oczyszczajace Plomienie walcza w druzynie liczacej
4 modele. Oddzialy te nie majq dowddcow.

j PLOMIEN NATHANIELA
W skiad Swietych Krzyzowcow wchodza dwie dodatkowe

NIKODEMUSA

druzyny Plomieni Nathaniela. Zasady Specjalne,
Wyposazenie i Struktura tych jednostek sa identyczne,
jak ich odpowiednikow w Swigtej Strazy.

OGNISTY DECH
Nikodemus ma do swej dyspozycji wlasng eskadrg lkarow,
noszgca nazwe Ognisty Dech. Raz w trakcie tury
Nikodemus albo Christos moga wykorzystac akcje Uzycie
Mocy Specjalnej, by nakazac lkarom wykonanie nalotu. W
trakcie kazdego ataku samoloty moga zrzucic trzy bomby.
Gracz dowodzacy Ognistym Dechem wskazuje miejsce upadku
pierwszej bomby (musi ono znajdowac si¢ w polu widzenia
modelu wzywajacego pilotow) i kierunek nalo-
tu. Nastepnie wykonuje sig test BS Archaniofa.
Udany wynik oznacza, Ze we wskazanym
miejscu umieszcza sig pierwszy wskaznik
bomby.
Nastepnie rzuca si¢ 1k20 i w odleglosci
wskazanej przez wynik rzutu umieszcza sig,
w kierunku nalotu, drugi wskaznik. Te samg procedurg
powtarza si¢ dla trzeciej bomby.
Jesli test BS bedzie nieudany, pierwsza bomba upada w
odleglosc do 10 cali od wskazanego miejsca. Wskaznik
umieszcza sie na polu bitwy, wykorzystujgc normalne zasady
rozrzutu. Migisce upadku pozostatych bomb jest okreslane w
normalny sposob.
Sukces. Pierwsza bomba uderza dokladnie w cel. Zamiast
rzutu 1k20, ktéry ma okreslic miejsce upadku drugiej i trze-
ciej bomby, rzu¢ za kazdym razem dwukrotnie i wybierz
wynik, ktéry ci bardziej odpowiada.
Porazka. Zawodzi wyrzutnik bomby — Ognisty Dech nie
moze zostac uzyty do konca bitwy.
Zestrzelenie Ikara. Wykorzystaj zasady dotyczqce zestrzele-
nia helikopteréw (patrz zasady Capitolu w podreczniku
glownym). Wykonaj rzut 1k20, jesli zestrzelisz Ikara. Przy
wyniku 8 lub mniej Archaniotowi udaje si¢ katapultowac z
plongcego wraku; laduje on na polu walki.
Okresl losowo, ktory z graczy wskaze miejsce ladowania
Archaniola. Drugi gracz wykonuje rzut na tabeli rozrzutu i
moze przemiesci¢ Archaniofa do 12 cali od wskazanego
miejsca. W ten sposob Archaniol moze wyladowac poza
polem bitwy (stolem).
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Thomas Osterlie i Jeremy Webb

— —— e ——— e
—— - T ¥

Jeremy Hawthorne biegl po Zycle. Cafy czas wiedzial, Ze kKiedys nadejdzie ta chwila i oty
prosze — nadeszla. Kartel przydzielif mu pustynie Poludniowego Marsa | rozkazat oésenm@
oddzialy Cybertronicut, biorgce udzial we wspolues operacy, skierowanej przeciw [fg{b%
Clermnosti. Zofnierze Cvbertronicu, ktarym rozkazano bromic terenow w poblizy rzeki Bas
wycofali sig bez rozkazu, thimaczqe, Ze zralezZll sig w obliczu przewazafacych sit wroga.
Kiedy Hawthorne przybyl rna miejsce, okazalo sig, Ze Cybersi nie tyle uciekajy, co wycofiy
stg korytem rzeki w zorganizowanych oddziatach. Obserwujgc ich | podazajge za nimi
w ukryciu, nie zauwazyl Zadnych ofiar i strat. Swoje spostrzezenia nadawat wiasnie prz
radlo, gdy zauwazyt go i schwytaf zespol zwiadowczy Cybertronicu.

Kiedy przyprowadzono go przed oblicze dowodcy Cybertronicy, Hawthorne okazat .
swe pelnomocnictwa 1 zazgdaf wyjasnier. Dowodca rozesmiial sie mir w twarz powiedzial
tylko, Ze zajecie tego koryta lezalo w najlepiej pojetym interesie Cybertronicu. Hawthorne
- zauwazyl ze w oczach do wodcy bylo cos, co dziwnte przypomtinato mu wplyw Legiony
Ciemnosct — dlatego tez wykorzystal pierwszq nadarzajgeq sie okazje i uciekt =
{ oto biegl, skqpany w blasku gorgcego, marsjariskiego storica. Kule jego przesiadowcow
whily sig w Ziemig, kiedy Hawtliorne rzuctf sie ku brzegowi rzeki, Wokdt niego stychac byfo
metaliczne dudnienie glosow Cybersow: — Zatrzymaj sie, wehodzisz w strefe zdemilitary--
Zowang. Bedziemy strzelac, by zabic, jesl; sie nie poddasz. :
Agent Kartelu skulif sie za ostong urwistego brzegu rzeki i uwaznie obejrzaf scigajgceso
8o Eradicatora. Po chwill uruchomif awaryjny nadajnik radiowy [ nna klawiaturze wystukat
swoje koordynaty i krotki opis sytuacji. Jego uwage zwrocil jakis drobny ruch po drugies
Stronie rzeki. Przyglgdat sig wiasnie podejrzaneniu miefscu, £ay napastnik mk’apod:f'ewan@
otworzyt ogier. o
Jeremy poczuf trafiente w piers — bylo ono tak silne, Ze Jego serce po prostu zalrzyimalo.
Stg. Gasngeym wzrokiem dostrzegt dym unoszqcy sie z napiersnika. Tracge przylomnose,
nie przestawat nadawac: — Sprzymierzyli sie z Ciemmnoscig. Lrzysilifcie pomoc...
Okolo dwudziestu minut pozniej pisenina kopia raportu Hawthorne a lezata na biurku
Arcyimkwizytora Nikodemusa. Inkwizytor przeczytat jg uwaznie, a w chwile poznief
otworzyl drzwi od biura i powredzial: — Kapralu, ogloscie alarm. Postawic KrzyzZoweow %
w starn gotowostl bojowey. Cel — Cliff's Rock przy rzece Barnes. Zapolujemy
na Cybertronic! ]

i ik RNy

SCENARIUSZ POLE BITWY
«Herezje” zaprojektowano jako scenariusz dla trzech graczy, | Na pustynnych terenach otaczajacych Cliff$ Rock roslinnosc
ale mogg ja rozegrac rowniez dwie osoby. W rozgrywece tego | wystepuje rzadko. Rzeka Barnes, bedaca nieadys jedng z
rodzaju dowodca Gybertronicu dowodzi réwniez sitami glownych arterii wodnych Poludniowego Marsa, wyschia
Legionu Ciemnosci, poniewaz cele obu tych armii s | Nastapilo to na skutek zniszczen poczynionych w Wojnie

W niniejszym scenariuszu
identyczne.

g o y Fal e
DiaboEzeb teiroze

Ty Wi
zakladamy, ze oddzial
Gybertronicu dostat sie
pod kontrole Ciemnosci.
Mimo Imperialnej propa-
gandy, nigdy wczesniej
Sytuacja taka nie miala
miejsca. Jak si¢ wydaje,
tym razem stato si¢ to
mozliwe z powodu
zainstalowania wadliwych
urzadzen w kompute-
rowych mozgach zolnierzy,
dlatego tez stali si¢ oni
bardziej podatni na
wplywy Mrocznej
Harmonii.




SWIECI KRZYZOWCY

Poludniowomarsjaiskiej, w ktorej Mishima, Imperial i Capitol
waczvly o dominacje nad tym Zyznym niegdys obszarem. Obecnie
iest to ziemia zupelnie jalowa, a rzeka zamienila sie w waski
zajely porosty

weh ksztaltach,

strumien. Wodne rosliny zginely, ich miejsce

i sucholubne krzewy, porastajace skaty o dziw
uformowanych przez rzeczny prad
JHerezje" najlepiej jest roz

mniej 180 cm na 120 ¢n
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terenu znalazly sie na swoich miejscach: rzeka ptynaca z pétnocy

acje skalne 1 skaliste brzegi rzeki
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u, jesh [\t]xl?_‘_:l.l sprawi C1 przyjemnosc.

ROZSTAWIENIE
Na mapie zaznaczono strefy rozstawienia.
czasu sily Gvbertronicu nie przemieszczaly sig, gracz dowodzacy

I 2 .5 I newnee
Pomiewaz od Pewnces

wojskami Bractwa okresla, ktora ze stron rozstawia sig jako pier-
wsza. Przy rozmieszczaniu zofnierzy wykorzystuje si¢ zasady

)pisane w ]MVLiIL\./lllLIl na stronie 42.

v Leeionu Ciemnosci zjawiajg sie przyciagnigte obec-
ialéw Bractwa, rozstawia si¢ je dopiero w szoste
. Legion Ciemnosci rozmieszcza sig¢ w strefie rozstawienia

tronicu, ale kazdy oddziat moze uczynic to tak daleko od
poludniowej krawedzi stolu, jak pozwala mu na to jedna akcja
petnego Ruchu.

Wll%Ci KRZYZOWCY NI KODEMUSA
Na poczatku byly to tylko pogloski, ale przeciez w kazde ;-w
tkwi ziarno prawdy... Gybertronic w sojuszu z Ce
moze Imperial mial jednak racg...
Co$ zlego stato sie w wyschnietym lozysku rzeki Barnes. Diaczego
oddziaty Gybertronicu wycofaly sie bez rozkazu
EG Lunmkul zZ \'ihmi W [n_d" Rmﬁ\\ a?\tcé wszystkie moziim

~h~11”|n|m\-.dm' przez m|;|/‘. |dur1.t - Unl\: jé ZNISZCZ
do wycofania z zajmowanych pozycjL.

Kiedy tydzien temu Kartel wydal rozkaz opuszczenia lozyska rzeki,
spotkal si¢ ze zdecydowang odmowa: —

DZlALANlE
La kazde 50 p

Odzyskanie pr

Po zakoniczeniu tury 10 gracz ¢

najwigce] punktow zwyciestwa
ZWyCigstwo, musi zdobyc
ocalale modele Cybertronicu i

rozstawienia

i zepchnad wszystkie

wem do ich strefy

Tu jestesmy silniejsi niz gdzie

NIKODEMUSA

Pierwszy pluton
Dm« radca Stefan Chffurd

1ater SZaserow

styka: b

z gehenny

reka, pancerz podskarny

Eradicator ING .Ljung™ Primus
harakterystyka: Eradicator Deathdroid

apiaster

Druz\na Szaserow Alfa

akterystyki: Szaser 1 sierzant Szaserow
AR3000, granatnik Mk.l
Z Szaserow jest

nkowe, jeden

v SSW5500

ti5 Szaserow

Druzyna Szaseréw Beta
! teryst sierzant Szaserow
ik Mk.I,

Zaserow jest

Drugi pluton
Porucznik John Qwst

aZd

AR3000, CSA 404, dopalacz
E Swit Wony}, Implant -

Druzyny Szaseréw Centurion i Delta
Charakterystyki: Szaser i sierzant Szaserow
Wyposazenie: AR3000, w kazdej druzynie
jeden Szaser ma SSW4200P

Struktura: 1 sierzant i 5 Szaserow

Kirasjer AX-3 SMI
Charakterystyka: Kirasjer
Wyposazenie: SR3500

(patrz Kompendium 1: Swit Wojny)

Eradicator LNG Secundi

Charakterystyka: Eradicator Deathdroid
Wyposazenie: Titan Megablaster, Gigadeath
Chainripper

TABS00

Charakterystyka: TABS00

Wyposazenie: standardowe wyposaZenie
TAGS00.

PUNKTY ZWYCIESTWA

. zamiast standardowyvch warunkdow zwyciestwa, opisanych w
ymuje punkty zwycigstwa za spelnienie nastepujgcych warunkéw:

1sa n'n-.u:l.:Litsu. nci

lowodzacy (vbertronicem zwycieza, jesli zdobyl najwigcej punktow
e zwydiestwo, musi zdobyé najwigcej punktow zwycigstwa
yractwa z powrotem do ich strefy rozstawienia.

indziei. Ludzie, wystani, by nas zastapic, nigdy nie zdolajq prze-
ciwstawié si¢ naciskowi Ciemnosci. — To byt koniec przekazu.
Dwa dni temu ostrzegles ich, ze szykujesz si¢ do ataku,

ale mimo to sity Gybertronicu pozostaly na migjscu. Z pewno-
scia sa naznaczeni Ciemnoscig. Teraz twol Swieci Krzyzowey
sa juz gotowi, a Archaniolowie siedza w kokpitach swych
maszyn. Odwracasz sie ku swym zolnierzom, widzi
twarzach determinacje. Narasta w tobie duma
warkot sinika Gniewu Nathaniela wydajesz rozkaz: — Do ataku!

na ich
przekrzykujgc

ZASADY SPECJALNE
UDERZENIA POWIETRZNE

Lozysko rzeki od wschodu i zachodu jest obramowane wysokimi
urwiskami, wznoszacymi si¢ setki metrow nad poziom gruntu. Z
powodu tych przeszkod naloty ze wschodu i zachodu sg bardzo
utrudnione. Do testu DW kazdego modelu, wzywajacego wsparcie lot-
nicze i okreslajacego kierunek bombardowania ze wschodu na zachod
lub z zachodu na wschéd, stosowany jest ujemny modyfikator -8.

7 drugiej strony uksztaltowanie terenu oznacza, ze trafienie
Archaniofa z lozyska rzeki jest praktycznie niemozliwe. Kazdy model



HEREZJA

Blazifagus, Nefaryta Algerotha
Charakterystyka: Nefaryta
Algerotha

Wyposazenie: Azogar
Mroczne Dary: Mroczny Mrok,
Strumien Kwasu, Aura Mroku,
Kompresja Czasu

Dwie Niepokalane Furie
Charakterystyka: Niepokalana
Furia

Wyposazenie: Blutarch
Struktura: modele pojedyncze

Druiyna Nekromutantéw
Charakterystyki: Nekromutanci
i Centurion

Wyposazenie: Nekromutanci s3 uzbro-
Jjeni w Belzarachy, a Centurion

w Voricha i Skalaka

Struktura: 3 Nekromutantow i 1
Centurion

Dwie druzyny

Ozywieficzych Legionistéw
Charakterystyki: Ozywiericzy
Legionisci 1 Nekromutant
Wyposazenie: LegioniSci s3 uzbrojeni
w Kratacze, a Nekromutant

w Belzaracha

Struktura: 7 Legionistow i 1 Nekromutant

PUNKTY ZWYCIESTWA

Gracz dowodzacy Legionem Gemnosci, zamiast standardowych warunkow
zwycigstwa, opisanych w podreczniku giéwnym gry, otrzymuje punkty
zwycigstwa za spetnienie nastepujacych warunkow:

Po zakoriczeniu tury 10 gracz dowodzacy Legionem Gemnosci zwycigza, jesli
zdobyl najwigce) punktow zwyciestwa. Aby odnidst zdecydowane zwycigstwo,
musi zdoby¢ najwigcej punktéw zwycigstwa, a gracz dowod zacy Gvbertronicem
musi by¢ drugi co do ilosci zdobyrych PZ.

DZIAEANIE PZ
Za kazde 50 punktéw modeli Bractwa usuniete z Y e e
Za kazde 50 punktéw modeli Gybertronicu

pozostatych po zakoriczeniu gry na Stole ............o.ooooovvveeooveooscooso 1

strzelajacy do Ikara z tozyska rzeki otrzymuje ujemny modyfikator
-6 do testu BS.

Oczywiscie, powyzsze ograniczenia s stosowane tylko przy
nalotach ze wschodu na zachéd lub odwrotnie. Atakowanie

z polnocy na potudnie
lub odwrotnie

Jest dla pilotow Ikarow
niezwykle fatwe — dzieki
korzystnym warunkom
terenowym model wzy-
wajacy wsparcia i wyz-
naczajacy nalot w tych
kierunkach otrzymuje
dodatni modyfikator +2
do DW. Ten sam mody-
fikator dotyczy jednak
rowniez obrony przeci-
wlotniczej.

ODZYSKANIE
BANKU
PAMIECI
Nikodemus musi
odnalez¢ dowody $wiad-
czgce o zdradzie
Gybertronicu, dzieki
ktorym zdola usprawie-
dliwi¢ swoj atak
1 oskarzenia Hawthorne,
Najlatwiej bedzie mu

tego dokonac odzyskujac bank pamieci z rozbitego Eradicatora,
Jesli zniszczysz Eradicatora, nie usuwaj modelu ze stofu - ostrozpie
-1)(1!()133 go z boku. Kazdy model Bractwa, ktory pozostanie Przy nim
przez dwie tury (dotykajac jego podstawki swoja), moze odzy iaé
Jjego bank pamigci. Po uaktywnieniu modelu Bractwa w trzeciej
turze umiesc obok niego znacznik, dzigki czemu wiadomo,

ze niesie on bank pamigci.

Modele niosace bank pamieci pod koniec tury musza znajdowac sig
w strefie rozstawienia Bractwa, aby dowodzgcy nimi gracz otrzymal
za to punkty zwycigstwa. Punkty te sg stracone, jesli model niosgcy
bank pamieci zostanie zabity.

ODDZIALY CYBERTRONICU
STACJONUJACE NAD RZEKA
BARNES

Przeklete Bractwo! Dlaczego wtyka sw6j nochal w sprawy
Kartelu? To strefa bezpieczeristwa Cybertronicu, nie maja prawa
tak sie tu panoszyc! Nigdy nie poddamy sie tym swietoszkowatym
ludziom. Musimy bronic tego miejsca. | mniejsza o straty!

ARMIA NEFARYTY
Nawet najlepsze plany Apostotow i Nefarytow moga spalic na
panewce, jesli zbyt duzg role odgrywaja w nich ludzie. Nic nie
potrafig zrobic porzadnie, nawet wtedy, kiedy sq pod kontrola!
Umozliwienie Bractwu zaatakowania opetanych zolnierzy
Gybertronicu bylo straszliwa pomytka. Teraz musisz wyjs¢ ze swej
Gytadeli i zrobic porzadek — jednak kiedy zblizasz si¢ do rzeki,
slyszysz, ze bitwa sie juz zaczela. Musisz ocali¢ plan.

WARIANTY ROZGRYWAKI
~Herezja" nawigzuje do klasycznej sytuacji, wystepujacej dosé
czesto w Uktadzie Stonecznym uniwersum Kronik Mutantéw.
Lekko zmieniajac tlo scenariusza, mozna z latwoscia zastapic
wystepujace w nim sity — nawet na oddziaty Legionu Ciemnoscil
Co wiecej, oddzialy atakujace i bronigce sie moga pochodzic z tej
samej korporacjil Mozesz rwniez wystawic korporacje przeciwko
Kartelowi, jesli uda ci si¢ wymyslic jaka$ przekonywajaca historie.
Giéwne sity powinny liczy¢ 1500 punktow, a positki 600. Armia
napastnikow powinna liczy¢ 2200 punktow.




MIESZKANCY

Jest wiele plemion, klanéw i rodzajéw
ludzi, ktérzy zamieszkuja Albion. Nie-
mozliwe jest przedstawienie ich wszyst-
kich, opisano jedynie najwigksze i najwaz-
niejsze grupy. W Albionie nie ma wlasci-
wie elféw ani krasnoludéw, choé¢ w naj-
glebszych lasach Zyje tajemnicza rasa Fey,
uwazana za spokrewniona z elfami.

NORRANOWIE

Posr6d wszystkich gromad i klan6w
Albionu dominujg wlasnie Norranowie.
Zyja na nizinach, zajmujac najwiecej pol
i 1ak tych krain. Tam budujg swoje wioski
i miasta, prawie zawsze chronione przez
maly zamek badz przynajmniej fort,
wzniesiony na wzgoérzu.

Norranowie sg przybyszami zza morza,
potomkami poteznego szczepu nordyckie-
go, ki6ry drogg podboju stworzyl potgzne
krélestwo. Gardza oni klanami Albionu,
a Albioficzycy nienawidza swoich tyra-
néw. Klany s3 jednak zbyt rozproszone
i wewnetrznie sklécone, by byly w stanie
sprzymierzy¢ sig i pokonaé najeZdZcow.

Ubiory i wyglad

Norranowie s3 imponujgcg rasg: mez-
czyini maia frednio ezeél adp wrrosi,
a kobiety pigé stép i osiem cali. Sg zazwy-
czaj blondynami (cho¢ zdarzajg si¢ tez
osoby o ognifcie rudych wlosach), za$ ich
oczy majg kolor szary lub biekitny. Mez-
czyZni zapuszczajg dlugie wlosy, ki6re sg
uznawane za oznak¢ meskosci. Dzigks wy-
sokim podatkom, nalozonym na podda-
nych, Norranowie sg najbogatszymi ludi-
mi Albionu, co wyraZnie odzwierciedla si¢
w ich ubiorze. Od $wigta szlachta nosi
plétna i jedwabie, chociaz ich codzienne
ubrania zwykle zrobione sg z welny. Prze-
cigtny norrafiski mgzczyzna nosi welniane

spodnie i dluga, futrzang kurtk¢ oraz
miekkie, skérzane buty. Brofi (jakakol-
wiek) uwazana jest za niezbgdny element
norrafiskiego ubioru. Kobiety ubieraj si¢
w plécienne badz welniane suknie i splata-
ja swe wlosy w diugie warkocze. Zazwy-
czaj maja one przy sobie noze, za pomoca
ktérych bronia sie lub karza swych nie-
wolnikéw.

Polityka i wladza

Kr6l Tyrmandu to, przynajmniej w te-
orii, wladca calego Albionu. Rzeczywi-
stoé¢ jest jednak inna: kazdy earl sam de-
cyduje o wiasnej polityce, chociaz wszy-
scy placg krélowi podatki. Jesli jednak
zbliza si¢ wyprawa wojenna, wowczas
wszyscy zbieraja si¢ pod krélewskim
sztandarem. Mimo iz zaden z norrafskich
wladcéw nie oémieli si¢ bezposrednio
sprzeciwi¢ wiadey (nie majgc na to az ty-
le sily), to jednak czgsto zajmujg si¢ oni
rzeczami pozostajgcymi wylacznie w ge-
stii panujacego. Raz w roku krél zwoluje
zebranie wszystkich earldw i przedstawia
swoje plany. Dotyczg one zwykle kampa-
nii przeciw wolnym gromadom Albionu
albo gromadzenia floty do patrolowania
wybrzezy. Oczekuje si¢, ze kazdy earl
wesprze le przedsiewzigcia na miarg swo-
jei pozycji. Jesli mu si¢ to nie uda, utraci
honor. Kasty norrafskie skiadajg si¢
z wojownikéw (takich jak opisani nizej
norranscy legionisci), szlachty (ksiazeta
i rycerze krélewscy), handlarzy oraz nie-
wielkiego, ale wplywowego stanu du-
chownego. RzemieSinicy norrafscy s3
rzadkoscia, ale sg za to wysoce wyspecja-
lizowani. Grupa ta obejmuje cieli, beda-
cych réwniez szkutnikami, zbrojmi-
strzow, kowali i gorzelnikéw. Norranom
wolno mieé niewolnikéw, a ich liczba (od
1 do 1000) zalezy od statusu spolecznego

M

wladciciela. Niewolnicy zajmujg najniz-
sza pozycje W hierarchii Albionu. Wigk-
szoé¢ z nich to jeficy zdobyci w jednym
z wielu rajdéw, jakich dokonaty norrafi-
skie drakkary.

Spoteczenstwo

Norranowie s3 spoleczefistwem klano-
wym: earl (badz jarl, jak kto woli) jest
wladeg absolutnym i odpowiada jedynie
przed krélem. Jego Swite stanowig wojow-
nicy gromady — straznicy (albo legioniscei,
jak ostatnio si¢ ich nazywa). Spoleczefistwo
norrafiskie jest oparte na patriarchacie: ko-
bieta ma mlodo wyjsé za maz, mie¢ dzieci
i je wychowaé. Posiada ona pewng wiadze
w domu, ale musi szanowaé meza, bedgee-
go glowa rodziny. MezczyZni mogg bra¢
niewolnice jako konkubiny, jesli ich zony
nie mogg urodzié meskiego potomka. Nor-
ranowie sa ekspansywnym narodem i pro-
wadza wieczng wojne z niepodleglymi ple-
mionami Albionu. Nie znaczy to, Ze zawsze
walcza w nich sami, jako ze bardzo szybko
zmniejszyloby to ich potege militarna. Wo-
lg przekupstwa i przymierza. Norranowie
oferujg dwie mozliwosci podbitym plemio-
nom: mogg one albo pozwoli¢ Norranom
podzieli¢ ich ziemie jeszcze raz (dajac
szlachcie norranskiej wigksze szansg na po-
lozenie lapy na Iwiej czesci najiepszych
ziem), albo tylko ptacié¢ podatki i utrzymaé
czeSciowa autonomi¢ na ziemiach przod-
kéw. Jest w tym, oczywiscie, pewien ha-
czyk. Kazda gromada chcgea utrzymacé pra-
wo decydowania o wlasnych losach musi
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wysta¢ co najmniej jednego mezczyzne
w wieku 16-30 lat za kazdy dom w klanie,
aby sluzyl jako pacholek (czytaj: mieso
armatnie) w norranskiej armii. Stuzba
trwa 20 lat, bez nadziei na jakikolwiek
awans czy poprawienie statusu. Mogg oni
Jjednak otrzymaé czes¢ ziem, ktére zdoby-
li. Wiasno$¢ tej ziemi jest nadawana ple-
mieniu, z ktérego 6w pacholek pochodzit.
Dlatego tez niektére z ,Jalowych Ple-
mion* staty sie dos¢ potezne, nawet pomi-
mo tego, iz Norranowie zawsze uzyskiwa-
li najlepsze kaski z kazdego podboju. Za-
den cztonek podbitego plemienia nie mo-
ze nosi¢ broni, jesli nie nalezy do norraf-
skiej armii. Bron jest tradycyjna czescia
stroju wielu plemion, dlatego tez fakt ten,
w polgczeniu z innymi Korzy$ciami, moze
sta¢ si¢ wystarczajacg pokusa do wstapie-
nia w szeregi wojska.

Sity zbrojne

Ze wszystkich mieszkaficéw Albionu
wiasnie Norranowie maja najbardziej zaa-
wansowany i uregulowany system woj-
skowy. Kregostupentich armii s3 legioni-
$ci: ludzie ci bardzo przypominaja nor-
skich straznikéw przybocznych, sa jed-
‘nakze lepiej od nich zorganizowani. Maja
vibcznie i duze, Zelazne lub stalowe, mie-
cze oraz/ogromrie tarcze, ktére mogg byé
ustawione jedna obok drugiej, zachodzac
na siebie brzeganii tak; ze tworza prawie
nieprzerwany mur. Legioniéci nosza dtu-
gie, dwuwarstwowe kolczugi i przeszy-
wanice, siggajace im az do stép (MG:

traktowaé jako ochrong PP2). Ich
ulubiona metoda walki to atak kli-
nem, z opuszczonymi wiéczniami.
Ta formacja zwykle kruszy przeciw-
nika w proch, poniewaz zatrzymanie
natarcia takiej jednostki jest w prak-
P tyce niemozliwe. Legioniéci nosza
charakterystyczne, wysokie helmy.
Kazda kompania ma wiasny sztan-
dar lub proporzec, ktérego broni do
ostatniej kropli krwi. Norranowie
uzywaja jako broni miotajgcej
przede wszystkim dlugich tukéw. Sg
one bardzo skuteczne, szczegdlnie
kiedy uzywa si¢ ich w duzych ilo-
$ciach przeciw lekko opancerzonym
przeciwnikom w bitwie na otwartym
polu, kt6ra tak lubia plemiona Al-
bionu. Lordowie norraiscy ubrani
w- kolczugi dosiadajg koni lub, bar-
dzo rzadko, rumakéw bojowych
zdobytych w trakcie najazdéw. Do
preferowanych broni nalezg ciezka
wldcznia, miecz kawaleryjski i cep
bojowy. Oddziaty kawaleryjskie sa
najpotezniejsza bronia uderzeniowa
Norranéw. Pomimo ze w poréwna-
niu z rycerzami Imperium lub Breto-
nii wypadaja stabo, to jednak nie-
wiele jest w Albionie wojsk, ktére
moglyby si¢ im skutecznie przeciwstawié.
Wojownicy z podbitych plemion tworza
najnizsza kaste norraiiskiej armii. Stuzg
Jjako piechota i oslona potyczek. Krélowie
norrafiscy zwykle wysylaja na poczatku
bitwy cale ttumy takich ludzi na linie wro-
ga, aby zmigkczy¢ i zmeczy¢ przeciwni-
ka. Norranowie uzywaja takze poteznych
statkow z wyrzezbionymi na dziobach
smokami, aby wykona¢ szybkie przemie-
szczenie wojsk, gdy wojna toczy sie bli-
sko wybrzezy. Krdl norrariski posiada tez
niewielki zapas machin wojennych, takich
jak balisty czy wieze obleznicze, oraz bar-
dzo rzadkie, nieomalze antyczne dziala,
ktore spladrowano ze statkéw innych
paristw. Sumujac, armie norrariskie sg na
tyle potezne, ze w razie ataku wymagaé
beda pelnej uwagi i wzmozonego wysil-
ku, nawet ze strony wielkich poteg mili-
tarnych Starego Swiata.

Religia

Norranowie wierzg w Olryka, Qjca
Wojny, i Valdina, Wszechwidzacego
Wiadcg Losu. Oba te kulty sg bardzo
podobne do kultéw norskich, co potwier-
dza poglad wigkszosci uczonych, ze Nor-
ranowie pochodza od Norskéw. Olryk jest
typowym bogiem wojny, wymagajacym
od swych wyznawcéw odwagi i po§wiece-
nia, lecz obiecujacym niewiele w zamian.

Jezyk
Norranowie méwig albiofiskim, tak sa-
mo jak reszta mieszkaricéw tego Krélestwa
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Wysp, cho¢ ich wladcy uzywaja specyficz-
nego dialektu, ktéry bardzo przypomina je-
zyk Norskéw. Odsetek ludzi, ktérzy potra-
fia czytac i pisac jest bardzo maty, chociaz,
wiekszo$¢ kaplanéw Valdina zna zar6wno
norskie pismo runowe, jak i albiofiski
ogham oraz najpopulamiejsze dialekty Sta-
rego Swiata.

Gospodarka

Norranowie znaja dwa sposoby po-
wigkszania swojego bogactwa: grabieze
i handel. Ich okrety ptywaja po Morzu
Szponéw i Morzu Srodkowym, napadajac
na statki handlowe, za$ dab albiofiski, wet-
na owiec z Wyzyn i ruda zelaza s ich ce-
nionymi towarami, chetnie kupowanymi
w wielu obcych portach. Norranowie han-
dluja takze skradzionymi tadunkami,
ktérych sami nie uzywaja: dobrami luksu-
sowymi i bydiem (jest zbyt wiele ktopotu
z ponownym odwozeniem go na Albion),
Krol Albionu ma mennicg, w ktérej bije
si¢ srebme i zlote monety, jak réwniez
bardziej powszechne miedziaki. Na mone-
cie tloczony jest wizerunek aktualnie pa-
nujacego wiadcy. Monety sq bardzo kiep-
skiej jakosci i ,,nie trzymajg” wagi czyste-
go kruszcu, dlatego tez Albion jest istnym
rajem dla wszelkiej masci falszerzy pienie-
dzy (+10 do odpowiednich rzutéw). Han-
del wymienny jest tu wciagz bardzo
powszechny (na zasadzie: ,,Mam tu tadne-
go kurczaka. Czy dasz mi za niego ten
n6z?"), wigc bardzo rzadko ktokolwiek
nosi ze sobg wigcej niz kilka miedziakéw.




SZKACI
Wiele réznych plemion mieszka na
Wyzynach, ale prawie wszystkie majg te
same zwyczaje i tradycje, dlatego tez, nie-
zaleznie od pochodzenia, ludzi tych nazy-
wa sie Szkatami. Nie walczg one pomig-
dzy soba tak czesto jak inne ludy, dzigki
czemu Szkacja jest w wigkszosci wolna

od norrariskiej dominacji.

Ubiér i wyglad

Mezczyzni czesto nosza diugie brody,
ich wlosy maja najczeSciej rudy, brazowy
lub czarny kolor. Ubrania Szkat6w sg pro-
ste, ale 1 praktyczne. MezczyZni noszg kil-
ty zrobione ze skér (rzadziej z welny),
owinigte wokét bioder. W zimie Szkaci
noszg wysokie buty, welniane poriczochy
i takiez bluzy, odziewajgc si¢ w grube, fu-
trzane kapoty. Kobiety nosza welniane
suknie i skérzane kamizelki oraz futrzane
plaszcze. Wilosy wiaza w warkocze
i ozdabiaja je pigknymi, miedzianymi
grzebieniami.

Spoteczeristwo

Szkacja nie jest bogatym krajem. Jej
mieszkancy zawsze musieli zyé oszcze-
dnie i bez specjalnych udogodnien, bez
ktérych wiekszo§¢ mieszkanicéw Starego
Swiata nie wyobraza sobie egzystencji.
Nie znaczy to jednak, ze Szkaci sa ponu-
rymi nedzarzami — wrecz przeciwnie! Ich
radosne §wigta i jarmarki czesto trwajg
przez wiele dni i s3 uznawane za jedna
z najlepszych rozrywek Znanego Swiata.
Kobiety zajmuja si¢ do-
mem 1 dzieémi, lecz
szkaccy mezczyZni ce-
nia je bardzo wysoko;
twierdzg oni, ze wycho-
wywanie dzieci i utrzy-
mywanie domu to zaje-
cia réwnorzedne upra-
wie ziemi czy hodowli
bydta. Kazde szkackie
plemig¢ ma swojego wo-
dza, ktéremu pomaga
starszyzna i wojmistrz.
Wodz nie jest zadnym
tyranem, a wszystkie
wazne decyzje podda-
wane sg pod giosowa-
nie cztonkéw klanu;
wojmistrz, zgodnie ze
swym tytulem, zajmuje
sie wszystkimi sprawa-
mi wojskowymi. Wédz
cieszy si¢ ogromnym
szacunkiem czlonkéw
plemienia i rzadko zda-
rza sig, by glosowanie
przebiegato wbrew jego
zamystom.  Spoéréd
podesztych  wiekiem
wybierana jest starszy-

zna plemienna, stuzaca rada
i do$wiadczeniem zaréwno wo-
dzowi, jak i mlodszym pobra- °
tymcom. Szkaci hodujg owce,
kozy oraz bydlo, uprawiaja tez
role, mimo iz Wyzyny nie sg do
tego specjalnie przystosowane.
Ludzie ci sa bardzo efektywni,
kiedy trzeba zdobyé¢ jedzenie —
wielu rolnikéw z pewnoscia by-
toby zaskoczonych, widzac jak
wiele potrafia oni zebra¢ z mar-
nego splachetk Tak
wszyscy rodowici Albionczycy,
Szkaci sa utalentowanymi arty-
stami i potrafia robi¢ pigkna bi-
zuterig oraz dekoracje jelcy mie-
czbw. Sa wyszkoleni w ryciu ru-
néw ogham, a ich stawni skaldo-
wie z owych rytéw odczytuja le-
gendy. Gléwnym czynnikiem
spajajacym spoleczenstwo Szka-
tow jest ich przeszlo$¢. Legendy
opowiadaja o wielu bohaterach,
ale zaden z nich nie byt tak zna-
ny jak Scatha Berserker, ktéry
zjednoczyl Szkacjge i wyrzucil
fomorianskich najezdzcow.
Szkaci mogg by¢ biedni, ale ich
goScinnos¢ jest niezréwnana. Jesli uwa-
zaja swoich goéci za przyjaciél, nie
odméwia oddania niczego, jako ze
szkackim zwyczajem jest zdobywanie
pozycji przez rozdawanie podarunkéw.
batwo sig $mieja, ale maja tez ognisty
temperament i, Taz zagniewani, sg bardzo
trudni do uspokojenia. Zniewagi pamig-
taja bardzo dlugo, a dtug krwi musi by¢
pomszczony. Tak méwi szkackie prawo,
a poniewaz Szkaci lubujg si¢ w walce
i pojedynkach, zdarza sig, ze zabicie jed-
nego czionka klanu powoduje zemstg
wszystkich pozostatych.

Sity zbrojne

Zamitowanie do walki w duzym stop-
niu wplywa na spoleczenstwo i kulturg
Szkatéw. Ich ulubiong bronig jest topér
bojowy, niegdy$ robiony z drewna i ka-
mienia, teraz za$ z zelaza i stali. Szkaci
wiadaja nim z ogromna wprawg i skutecz-
no$cig. Poniewaz zbroja (w bretoriskim
znaczeniu tego siowa) jest stanowczo zbyt
rzadka i droga, Szkaci uzywaja utwardza-
nych kaftanéw i nogawic, za$ okragle,
grube, drewniane tarcze stuza im do
ochrony przed strzatami przeciwnika.
Podczas wojny szkaccy wojownicy nie
moga strzyc wloséw, poki nie zabija ja-
kiego$§ wroga, dlatego tez ci o najbujniej-
szym owlosieniu sa najbardziej skorzy do
bitki. Innym zwyczajem wojennym Szka-
téw jest granie na dudach podczas ataku.
Instrument ten wystraszyt juz niejednego
wroga. Niewielu jest przeciwnikéw gro-
Zniejszych od szkackich berserkeréw.
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O ludziach tych moéwi sig, ze posiadt ich
duch Matki Ziemi, Potréjna Bogini Danu
we wlasnej osobie. Sa oni co najmniej tak
samo grozni jak ostawieni norscy berser-
kerzy walcza z ogromna furig, choé nie
maja ku temu wybitnych umiejetnosci, ani
tez nie ukiadajg przed bitwa jakichkol-
wiek planéw walki. Gdy jest okazja,
Szkaci buduja z albionskiego debu topor-
ne, lecz skuteczne rydwany i wyposazaja
je w ogromne, zakrzywione ostrza. Gdy
rozpedzony pojazd zbliza sig do szeregdw
wroga, owe osirza rozcinajg pieszych na
kawatki. Przéd rydwanu chroniony jest
przez grube plecionki z galezi. Kazdy
z nich jest ciagnigty przez dwa konie i za-
biera wozZnice uzbrojonego w oszczepy
oraz wojownika wyszkolonego w walce
z rydwanu. Nawet szkackie kobiety biorg
udziat w bitwie. Czgsto towarzysza od-
dzialom, zachgcajac odwaznych do walki;
obrazajg i grozg kazdemu, kto okaze
w boju jakiekolwiek oznaki tchérzostwa.
Zdarzaly si¢ wypadki, kiedy to szkacka
kobieta zostawala wojowniczka. S one
traktowane jako wybranki Dany.}

MROCZNE PLEMIONA

derstw i grabiezy. Na
dnia Sgdu Ostatecznego
swemu bogu swg warto$¢ pi
w okruciefistwie i przemo
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Ubiér i wyglad

Najbardziej charakterystycznym

szczegotem ich wygladu sa tatuaze. Za

kazdym razem, gdy czlonek Mrocznego

Plemienia zabije wroga, otrzymuje kolej-

' ‘ny tatuaz. W ten sposéb mozna rozpo-

znac najlepszych wojownikéw. Mimo ze

ich zycie jest jedna, nieustajaca bitwa, to

jednak nie uzywaja zbroi (wedle ich

Zwyczajow, postugiwanie si¢ dowolnymi

ostonami ciata jest oznakg tchérzostwa).

Wojownicy Mrocznych Plemion dosé

znacznie réznia si¢ pomigdzy soba wy-

gladem, poniewaz wigkszo$¢ z nich po-

! chodzi z réznych klanéw. Sg to niemal

il wylacznie mezczyZni — kobiety bardzo

' ' rzadko zostajg czlonkiniami Mrocznych
Plemion.

Spoleczefistwo Mrocznych Plemion
rézni si¢ od pozostatych klanéw Albionu
— jego struktury i organizacja zwiazane sa
tylko z walka, tym najwazniejszym i naj-
potezniejszym z ludzkich zywioléw. Ktos
moégiby twierdzié, ze tego rodzaju groma-
dy powinny byly wygingé dawno temu;
jednakze wierzenia Mrocznych Plemion
przyciagaja coraz to nowych wojowni-
kow z calej wyspy, wiec ich liczba pozo-
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staje mniej wiecej stata. Jak nakazuje im
ich religia, Mroczne Plemiona muszg roz-
dawaé¢ dar $mierci innym. Dlatego tez
spoleczeristwo.to jest dosy¢ jednostronne
w swych kontaktach z innymi kulturami:
waojownicy Koncentruja si¢ na walce
z okolicznymi gromadami, atakujgc cale
wioski i zabijajgc wszystkich, ktérzy ma-
ja by¢ zlozeni w ofierze. Nie maja oni
przywé6dcow poza kaptanami. Czlonko-
wie Mrocznych Plemion stanowia grupe
wbraci“ i jeli nie sg akurat zaangazowani
w jaka$§ bitwe. to walcza miedzy soba.
Jednakze kaplani zabraniajg im bratobdj-
czych walk, nakazujac byl zachowywali
ndar $mierci* dla niewiernych. W nielicz-
nych chwilach pokoju Mroczne Plemiona
éwiczg swoje umiejetno$ci w postugiwa-
niu sig¢ bronig lub doskonala swa odpor-
no§¢ na bél. Rytualne okaleczanie sie
i robienie tatuazy na delikatnych czg-
§ciach ciala jest bardzo powszechne, tak
jak chodzenie po rozzarzonych weglach
i klucie sie rozgrzang bronig. Wszystko to
odbywa si¢ w absolutnej ciszy, jako ze
najcichszy nawet okrzyk bélu przynosi
wojownikowi ujme — cierpienie w milcze-
niu zadowala Crom-Cruarch’a. Mroczne
Plemiona nie uprawiajg roli ani nie hodu-
ja bydta, nie rozwijaja tez umiejetnosci
rzemiesiniczych nie
zwiazanych z robie-
niem broni. Jesli po-
trzebuja jakich§ in-
nych débr, zdoby-
waja je w trakcie
najazdéw. Kaplani
nazywani sg ,,Dru-
nami“ lub ,,Drowa-
mi“ i majg wiele
wspélnego z demo-
nologami i nekro-
mantami, skupiajac
w sobie najgorsze
cechy obu tych pro-
fesji.

Sity zbrojne
Wojownicy Mrocz-
| nych Plemion po-
chodzg ze wszyst-
Ny ] kich zawodéw, klas

A spolecznych i Krain
$ ;
i fI:Z Albionu, tworzac

kolorowa =zbierani-
n¢, ktora jest jednak
— o0 dziwo! — sku-
teczna i sprawna
w walce. Ich najsil-
niejsza bronig jest
strach. Mieszkarcy
Albionu traktujg wo-
jownikéw Mrocz-
nych Plemion z za-
bobonnym lgkiem,
co z pewnoscia po-
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maga im w osiaganiu zwyciestw. Opowia-
da sie o tym, Ze wojownicy ci sg sprzy-
mierzeni z demonami; styszano tez histo-
rie (rzekomo prawdziwe) o tym, co dzieje
sie z ich wiezniami. Czlonkowie Mrocz-
nych Plemion zazwyczaj pozostaja tez na
polu walki do ostatniej chwili, gdy innj
uciekli juz w panice. Tych ponurych wo-
jownikéw po prostu nie mozna zmusié do
ucieczki; ida do walki w milczeniu, nie
zwazajac na sypiace si¢ zewszad strzaly.
Mecza sie i umieraja jak zwykli ludzie, ale
beda walczy¢ do ostatniego tchu... Bitwy
staczajg najchetniej noca, poniewaz, jak
twierdzg, Crom-Cruach zsylta im zdolnoéé
widzenia w mroku (a poza tym strzaly
przeciwnika s3 mniej celne).

Religia

Mroczne Plemiona wierza w okrutne-
go boga Crom-Cruacha, poteznego Roba-
ka Wojny, i otwarcie pogardzaja innymi
religiami. Druidzi z Cantonbury uwazaja
te religie za niebezpieczna, nie tylko ze
wzgledu na jej pelng przemocy nature, ale
rowniez dlatego, ze przypomina ona za-
kazany kult Khorna, Boga Krwi. Nie jest
to do konica prawda. Wyznawcy tego bo-
ga nie lubia nadmiernego rozpasania
i przemocy, czczac tylko 1 wylacznie
Smier¢. Wojna jest dla nich tylko jednym
z wielu sposobéw przyzwania Wielkiego
Wyzwoliciela. Gléd i1 orgz sa réwne
w oczach Crom-Cruacha, pdki przynoszg
czlowiekowi Smieré w cierpieniach.
Mroczne Plemiona czcza swego boga
w walce, jednakze ostatecznym celem
wyznawcow jest potozenie kresu cierpie-
niom czlowieka na tym padole lez. Dzig-
ki temu jego dusza bedzie mogla swobo-
dnie podrézowaé, pod czujnym okiem
bostwa, w nadziei na lepsze zycie. Crom-
-Cruach stale domaga si¢ ludzkich ofiar;
aby je zdoby¢, Mroczne Plemiona regu-
larnie najezdzaja okoliczne osady, przy
czym orcze obozowisko jest dla nich tak
samo atrakcyjne, jak i ufortyfikowana
wioska norraiska. Podobno Crom-Cru-
ach pogardza tchérzostwem i najwiek-
szym darem, jaki mozna od niego uzyskac,
jest agonia w milczeniu, $mieré w ciszy.
Jericy otrzymuja szans¢ osiggnigcia nie-
$miertelnosci, poniewaz Mroczne
miona zameczaja ich na $mieré, oczeku-
jac przy tym, ze beda cierpieli w ciszy
(dzigki temu po $§mierci stang przed obli-
czem Crom-Cruacha).

D~
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Jezyk

Podobnie jak inne gromady Albionu,
Mroczne Plemiona méwia jgzykiem cym-
ryjskim lub wspélnym albiofiskim. Kapta-
ni Crom-Cruacha znaja tez tajemny jezyk
demondéw (postugiwanie si¢ nim na co
dzieri jest jednak zakazane), ktérego uzy-
waja w swoich rytuatach.




— No c6z — warknat Karl, rozejrzawszy
sie po wspdlnej sali. — Bedzie chyba mu-
sialo wystarczyé. Karl nie znosit spotykac
si¢ w interesach w miejscach takich jak to,
ale nalegal na to Gregor. Tajemnicg pozo-
stawato, dlaczego jednak ten Smierdzacy,
maty troll w ogéle chciat pokazywac si¢
w miejscach publicznych z paserem.

— O tak. W rzeczy samej — odezwat si¢
nizszy mezczyzna z glebin swojego kap-
tura. Otworzyt lezace na stole drewniane
pudetko i obrécil je tak, by Karl mogi
obejrze¢ zawarto$¢. Wewnairz, opatulone
garsciami siana, lezaly dwie male bute-
leczki zamknigte szklanymi korkami.
W wypetiajacym je zéltym ptynie bylo
wida¢ niewielkie, leniwie unoszace si¢ pe-
cherzyki. Karl podniést jedna z fiolek,
kiedy nagle barman, kiéry przyszedt wia-
$nie od strony kontuaru, grzmotnat dwo-
ma kuflami piwa o blat stotu. Karl drgnal
1 upuscil buteleczke.

— Ostroznie, glupcze! — Gregor prawie
krzyknal. — Chcesz skoriczy¢ jak ja? —
Spod kaptura wysuneta sie jego glowa —

ruch ten przywedzil na my§! 26hwia wysu-

wajacego glowe ze skorupy — odslaniajac
ruing, ktéra niegdy$ byla jego policzkami.
Na szczeéeie tym razem nalozyt skérzang
opaske na ngdzne pozostaloSci swego nosa.

— Na {zy Shallyi! — wydusit z siebie
barman, cofajac sie o krok.

Spea

— Przepraszam — Karl chwycit bute-
leczke i unidést ja pod $wiatto. Gregor
wciaz mamrotal, ale Karl juz go nie stu-
chat. To bedzie wspaniate — wszystkie do-
wody znikng rozpuszczone!

Ostroznie poruszyt fiolkg, prébujac
strzasnac babelki z jej cianek. Na prézno.
Potrzasnat mocnie;j.

— Musisz by¢é nadzwyczaj ostrozny
z tym kwasem —odezwal sie Gregor. — Ta
substancja jest niezwykle grozna...

Karl stuknat butelka o blat. — Nie wol-
no ci... wzbu...

Stuk. Stuk. Stuk.

— ...rzy¢... zawartosci. Na Sigmara, co
robisz?!

Stuk. Stuk. Stuk.

— Hmmm. Moéwite$ co§, Gregor? —
Karl spojrzal na swego towarzysza i zoba-
czyt, ze ten z wolna odsuwa si¢ od stotu.
Buteleczka stata sig jakby cieplejsza. Ze-
rknal w dét i zobaczyl, ze ptyn bulgotat
sobie wesoto, prawie si¢ gotowal. Choler-
ne babelki.

Stuk. Stuk.
RUILITIM!
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LEKCJA CHEMII

W $wiecie, w ktérym potgzna magia
jest tylez rzadka, co kosztowna, lowcy
przyg6d muszg czgsto zadowalac si¢ tym,
co maja. Mikstury, wyprodukowane przez
uzdolnionego chemika, moga sie wyda-
waé magiczne. Wielu czarodziejéw i in-
nych uzytkownikéw Sztuki wzdraga sig
na taka ,,niska magi¢" (jak ja nazywaja),
ale odrobina fosforu lub kapka greckiego
ognia czasami naprawde si¢ przydaje.
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Thumaczenie: Artur Marciniak
lustracjes Jarostaw Musiad

Niestety, czarodzieje czgsto nie sg W naj-
lepszym nastroju — je§li masz pecha udac
sie do maga akurat wtedy, gdy nie powie-
dzie mu sie jakis eksperyment, to lepiej
nawet nie méwié... Z drugiej strony, nikt
nie styszal o tym, by butelka kwasu mie-
wata humory (chyba ze kto§ nie najlepiej
sie z nia obchodzi).

Jedynie najlepiej wyszkolone osoby
catkowicie rozumiejg przebieg procesow
chemicznych, jednak wigkszo$¢é chemi-
kéw i ich asystentéw jako§ sobie radzi
zdobywajg wiedze kosztem niezbyt gro-
znych wypadkéw, a wielu nosi blizny
i szramy, jakich nie powstydzilby sie do-
$wiadczony najemnik.

Chemikéw mozna znaleZ¢ w kazdym
miescie, a nawet w niektérych mniejszych
osadach. Wielu z nich miato niegdy$ duze
aspiracje, lecz z tej czy innej przyczyny
nie udato im si¢ zglebié tajemnic alche-
mii. Takze wielu aptekarzy i medykdw
poznato podczas nauki podstawy chemii —
mozna ich przekona¢ do jakiej$ ,robotki
na boku* , ale oczywiécie za wlasciwg ce-
ne. Uznani alchemicy rzadko moga zaja¢
sie tego rodzaju zleceniami, jako ze wigk-
szo$§¢ czasu spedzaja na wlasnych ekspe-
rymentach. Wigkszo§¢ z nich ma
uczniéw, ktérych przyjmuja zaréwno po
to, by uczyé ich podstaw rzemiosta, jak
i po to, by mie¢ czym placié¢ rachunki
(uczniowie placa za naukg).

SUBSTANCJE

Op1sane ponizej substancje ma_]a wiele
zastosowarl, ale jednoczesnie nie sg bronia
samg w sobie (choé wiele spoSréd nich




mozna wykorzystaé na wiele zadziwiaja-
cych sposobéw). W opisie kazdej substan-

3.Klej (6ZK/miarka)
— bursztyn lub zywica

4. Grecki ogien (5
ZK/pét litra)— olej, sub-
stancje bitumiczne, na-
fta, siarka

5. Kwas (20-50
ZK/miarka) — krysztaly
siarki

6. Substancja dvm-
na (10 ZK/pét litra) —
wegiel drzewny, olej,
proch strzelniczy

7. Papier blyskowy
(2 ZK/kartka) — roztwor
siarki, papier

8.Proszek o§lepiaja-
cy/wywolujacy Kkicha-
nie (2 ZK/30 gram) —
pylki traw, siano i pro-
szek ze szkia/pieprzu

9. Pochodnia bez-
dymna (20 ZK/miarka)
— fosfor, olej, sproszko-
wane $wietliki, amoniak

10.  Proch (5
ZK/miarka) — wegiel
drzewny, siarka, saletra
potasowa

Zapaiki (nteligen-
cja — 10%)

Uzytkownik musi po-
trze€ zapatka o przygoto-
wang draske, wykonujac
przy tym udany test
Zrecznodci. Zapatka be-
dzie plonaé przez dwie
rundy, dostarczajac
w tym czasie Swiatla
0 mocy poréwnywalnej
z blaskiem Swiecy. Za-
moczone lub zawilgocone zapatki s3 bezu-
zyteczne, dlatego trzeba je przechowywad

Klej (Inteligencja)

Te substancje nalezy przechowywaé
w szczelnym pojemniku, gdyz wystawio-
na na dzialanie powietrza moze sie ze-
psu¢. Klej zasycha w ciggu k3 rund; po
tym czasie do rozdzielenia sklejonych po-
wierzchni (elementéw) potrzebny jest test
Sity, wykonywany z dodatnim modyfika-
torem +1 — substancja w pelni utwardza
sie po uptywie k6 tur. Zaschnigte wiazanie
jest catkiem mocne — do zerwania ko-
nieczne jest wykonanie testu Sity z ujem-
nym modyfikatorem -2.

Ogien grecki
(Inteligencja + zranienie)

Gorgtszy i o wiele bardziej przylepny
niz ptongcy olej, grecki ogiefi powoduje
utrate 2k4+43 punktéw Zywotnosci w cza-
sie rundy. Zanurzenie w wodzie nie ozna-
cza automatycznego zagaszenia tego pto-
mienia. Przyjmujemy, ze zanurzenie redu-
kuje obrazenia o 6 punktéw.

Nieznaczna zmiana formuly umozliwia
produkcje tej substancji w znacznie gro-
Zniejsze] wersji, ktora mozna wykorzystaé
do pokrycia broni. Ogien grecki bedzie plo-
nat na ostrzu broni przez 1k6+1 rundg, po-
wodujac dodatkowe obrazenia (identyczne
w skutkach jak magiczna wilasciwosé Atak
ptomieni). Po wygasnieciu ognia rzué K6,
Wynik 1 oznacza, ze temperatura rozharto-
wala ostrze broni, wskutek czego nie da sie
jej wiasciwie naostrzyé. Od tej pory dany
orez zadaje o 1 punkt obrazen mniej. Ten
efekt jest staly, ale nie ma zastosowania
w wypadku broni magicznych.

Kwas
(Inteligencja -10% + zranienie)

Kwas mozna przygotowa¢ w réznym

cji podano test wymagany do pomysSinego ~ w wodoszczelnym pojemniku.
ukoiiczenia jej produkcji. Wymieniono
kazdy material, o ktérym wiadomo, ze jest
niebezpieczny — wszelkie nieudane préby
muszg by¢ sprawdzone w tabeli Zranieni. kwasu wystarcza na jaki§ czas (na przy-

Ceny podane przy poszczegélnych Istnieje wiele odmian atramentu sym-  kiad do zniszczenia 6-8 §redniej wielkosci
substancjach to jedynie koszta materia-  patycznego — od prostych, wykonanych  kiédek lub zamkéw). Petna zawarto§é
16w, uzytych w procesie produkcji. Zupel-  z mieszaniny sokéw owocowych, do  fiolki, wylana na zywa tkanke, moze byé
nie inaczej ma si¢ sprawa z laboratorium!  prawdziwych atramentéw sympatycznych  bardzo grozna — zalezy to od rodzaju kwa-
Sprzedajgc swe wyroby, wickszo§é che-  (napisana nim wiadomos§é jest widoczna  su, Je$li osobie, niosgcej buteleczke kwa-
mikow zgda za nie przynajmniej dwarazy  zaledwie przez kilka chwil). Po wyschnig-  su, nie powiedzie sie test ryzyka lub otrzy-
tyle, ile wyniosty koszta ich produkcji —  ciu atramentu pismo (znaki, rysunek, ma- ma trafienie krytyczne w korpus, musi
za bardziej niebezpieczne materiaty cena  pa) staje si¢ widoczne jedynie po potrak-  wtedy wykonaé test Zrecznosci. W przy-

stezeniu — od stosunkowo stabych miesza-
nin, mogacych zniszczy¢ jedynie welng
lub sukno, do silniejszych i grozniejszych

Atrament sympatyczn
s it el mikstur. Uzywana oszczednie, buteleczka

(Inteligencja)

moze by¢ nawet czterokrotnie wyzsza. towaniu go specjalnym $rodkiem; niekie-

Termin ,,miarka* oznacza ilo$¢ substancji
wystarczajaca do jednokrotnego uzytku;
zazwyczaj jest to réwnowarto§¢ objetosci

matej, szklanej buteleczki.

1. Zapatki (2 ZK/zapaltka) — fosfor,

wosk, chlorek potasu

2. Atrament sympatyczny (8 ZK/30
ml) — rozmaite soki (np. cytrynowy), kon-

ski mocz

dy wystarczy np. mocno podgrzaé kartke.
Substancje uzywane przy produkcji atra-
mentu sympatycznego s wrazliwe na
Swiatto i powietrze, dlatego zapisane nimi
litery mozna odczytaé jedynie w ciagu
k6+3 dni. Nowy atrament nie zepsuje si¢
przez k6+3 tygodni.

S

padku nieudanego testu buteleczka tlucze
sie, a niosgca jg osoba otrzyma obrazenia
zalezne od rodzaju przenoszonego $rodka.
Ponizsza tabelka dotyczy jednej miarki.
Typ I W k6+1 runde rozpuszcza 0.25 kg
materii organicznej (istoty zywe
traca k6+3 punktéw Zywotnosci)
Typ Il Rozpuszcza w k3 rundy 0,5 kilo-
grama materii organicznej i w k6
rund ,przezera“ 150 graméw



stabszych metali (istoty zywe tra-
ca k6+4 punktow Zywotnosci)

Typ HI + 10 w tabeli Zranien. Rozpu-
szcza w k6 rund 250 gram mate-
rii organicznej, oslabia 250 gra-
méw zelaza (istoty zywe traca
k6+5 punktéw Zywotnosci)

Typ IV + 20 w tabeli Zraniefi. Rozpu-
szcza w k6+2 rundy 125 graméw
zelaza istoty zywe tracg k6+6
punktéw Zywotnosci)

oY P, g Mpree

JUhBIdl lle uynnia

(Inteligencja + zranienie)

Substancja ta jest zwykle przechowy-
wana w niewielkich gamkach lub umnach;
przymocowany jest do nich lont, ktdry
trzeba podpali¢ przed uzyciem pocisku.
Bomba dymna, rzucona w strong celu,
w 50% przypadkéw rozbije si¢ i bedzie
bezuzyteczna (nie zadziata). Palaca sig¢
substancja wydziela (w promieniu 6 me-
tréw) biato-szary, gesty dym, utrzymujacy
si¢ przez k6+1 rundg; dostrzezenie czego-
kolwiek przesltonigtego oparem jest nie-
mozliwe. Istoty znajdujace si¢ w zasiegu
dymu wykonuja testy WW i US z ujem-
nym modyfikatorem -30%.

Istnieje rowniez nieco bardziej skom-
plikowana (Inteligencja -10%) odmiana
substancji dymnej, lecz jej koszt produkcji
jest dwukrotnie wyzszy. Sa to dwie mate
buteleczki z plynami, ktdre po zmieszaniu

- wybuchaja (stosunkowo gtosne ,.bum®),
a w wyniku ich wzajemnej reakcji powsta-
je niezbyt duza chmura dymu (o promie-
niu 4 metréw). Obie buteleczki sg zazwy-
czaj polaczone ze soba woskiem, sznur-
kiem lub czym$ podobnym — fiolki nalezy
zbié w tym samym momencie i miejscu.
Materiat ten jest jednak niezwykle niesta-
bilny — osoba, ktérej nie powiedzie sig test
ryzyka lub otrzyma trafienie krytyczne
w korpus, musi wykonaé udany test
Zrecznoscei, gdyz w przeciwnym wypadku
buteleczki sig¢ sttuka. Wynik nieudanego
testu nalezy sprawdzi¢ w tabeli Zranien.
Mimo wybuchowego charakteru, material
ten nie nadaje si¢ na skuteczng bron.

Rozpuszczanie w kwasie jest procesem,
w ktorym ciala state (takie jak drewno, ze-
lazo lub materia zywa) stajg sig plynne
dzigki zanurzeniu ich w elementach,
ktérych nosnikiem jest widziany przez nas
kwas. Uwaga! Teraz to zademonstruje!

Profesor Johan Witzenberg, Uniwersy-
tet w Nuln

Papier btyskowy
(Inteligencja)

To ulubione narzedzie magikéw. Roz-
darty lub zgnieciony papier blyskowy wy-
twarza krétki btysk i wianuszek dymu.
Nie zadaje zadnych obrazen i nie jest

w stanie zaja¢ ogniem zadnych (poza naj-
bardziej tatwopalnymi) materialow. Moz-
na go jednak wykorzysta¢ do odstraszenia
niektérych zwierzat i istot nocnych. Aby
skutecznie wykorzysta¢ papier blyskowy
na scenie, magik musi wykonaé udany
test zwinnych palcéw. Wigkszo$€ mie-
szkaficOw miast jest zbyt cwana, by uznac
autora takiego pokazu za czarodzieja, ale
sprytny magik moze z tatwoscig nabra¢
wiesniakow.

Obie te substancje sg bardzo podobne
— zaréwno w przygotowaniu, jak i w uzy-
ciu. Aby skutecznie uzy¢ proszku, trzeba
dmuchnaé 30 g substancji w twarz ofiary
z odlegtoéci mniejszej niz metr lub rzucié
co najmniej 60 gram6w (jak bron rzucana)
z odlegtosci do 3 metréw (mozna uniknaé
ujemnych modyfikatoréw stosujac dmu-
chawke i1 umiejetnosé brori specjalna).
Istota bedaca celem ataku moze wykonaé
test Imicjatywy, by unikna¢ zdazajacej
w jej kierunku chmury pylu (skutkéw
dziatania proszku). Test ten wykonywany
jest z ujemnym modyfikatorem — 20, jesli
ofiara zostata zaskoczona.

Proszek olepiajacy — Osoba poddana
dzialaniu substancji nic nie widzi przez
okres k3+1 rundy. Testy WW i US sa wy-
konywane z modyfikatorami minus 40.

Proszek wywolujacy kichanie — Oso-
ba poddana dziataniu substancji moze wy-
kona¢ test Wt, by powstrzyma¢ kichanie.
Jesli test jest nieudany, ofiara donosnie ki-
cha przez okres k3+1 rund (do wszystkich
wykonywanych w tym czasie dzialan sto-
sowany jest ujemny modyfikator -20).

Pochodnia bezdymna
(Inteligencja)

Material ten jest przechowywany
w dwdch oddzielnych pojemnikach —
matej buteleczce (zawierajacej niebie-
skawy plyn) i wigkszej butelce (mie-
szczacej przezroczyste krysztatki). Uzyt-
kownik musi przelaé¢ plyn z mniejsze]
buteleczki do wigkszej i lekko potrzasnaé

Po nnh rwie iednei

Jeing)

powstaly mikstura.

rundy krysztatki zaczng $wieci¢ slabym,
zielonym $wiatlem, nieco intensywniej-
szym od $wiatla Swiecy. Krysztalki Swie-
cg przez k3+1 ture. Krysztatki mozna
wykorzystaé k6 razy, pod warunkiem, ze
kazdorazowo doleje si¢ do nich odpo-
wiedniego ptynu.

Proch
(Inteligencja)

Proch to stosunkowo prosta mieszani-
na, sama w sobie nie majgca specjalnych

5

zastosowan (by¢ moze poza wykorzysty-
waniem jej w charakterze usypywanego
lontu lub sktadnika innych substancji).
Istniejg trzy rézne rodzaje prochu, a kazdy
z nich jest wykorzystywany w réznych ro-
dzajach broni palnej: pistoletach i strzel-
bach, dziatach oraz bombach. Proch do
strzelb i pistoletéw jest najwyzsze]j jako-
Sci, natomiast ten uzywany do wyrobu
bomb jest najgorszy.

ZRANIENIA

Kiedy chemikowi, prébujagcemu przy-
gotowac jaka$ niebezpieczng miksturg,
nie powiedzie sig test Inteligencji, wtedy
nalezy zapoznaé si¢ z ponizsza tabelg,
Choé¢ z wyzej opisanych substancji Jedy-
nie trzy mog3 by¢ grozne, MG moze za-
decydowaé, ze produkcja jakiejkolwiek
innej (mieszaniny) w warunkach innych
niz laboratoryjne moze wigzac si¢ z ryzy-
kiem zranienia.

A oto skutki nieostroznego ekspery-
mentowania.

Test nieudany o 1-20% Duszqcy gaz.
Chemik musi wykonaé test Inicjatywy,
gdyz w przeciwnym wypadku rozchoruje
si¢ na k6 Tur. Do wszystkich cech stoso-
wany jest ujemny modyfikator -10.

Test nieudany o 21-35% Ochhh! Mo-
je oczy! Chemik musi wykona¢ udany
test Inicjatywy, gdyz w przeciwnym wy-
padku oélepnie na k6 godzin. Jesli wynik
testu bedzie nieudany o 30 lub wiecej
procent, wtedy konieczne jest réwniez
wykonanie udanego testu Wytrzymato-
§ci, gdyz w przeciwnym razie §lepota jest
stala.

Test nieudany o 36-50% Siraszliwe
oparzenia. Chemik zostaje ochlapany
zracymi ptynami, powodujgcymi utratg
k6+3 punktéw Zywotnosci w losowo
okreslonej lokacji ciata. Oparzenia pozo-
stawig straszne blizny, je§li natychmiast
nie zajmie sig nimi chirurg. Tego rodzaju
obrazenia na ktéryms$ z ramion obnizaja
0 5% Zreczno§¢ (na state), a oparzenia
twarzy wymagaja wykonania udanego
testu Inicjatywy, gdyz w przeciwnym
wypadku ofiara zostanie o§lepiona (patrz
wyzej), tracac na zawsze 5 punktéw
ﬁglddy

Test nieudany o 51% lub wigce BUU-
UM! Silna eksplozja zadaje chemikowi
2k6+4 punkty obrazeri. Wykonujgc udany
test Inicjatywy, udaje mu sig zmniejszy¢
otrzymane obrazenia do polowy.

Jesli po podgrzaniu palnikiem tego
roztworu fosforu zmieni on kolor na ja-
snoniebieski, to uczyniles to zbyt szybko.
Masz wtedy jakie$ piec¢ uderzen serca na
wyrzucenie go za okno.

Mistrz Alchemik Adolphus Bormann
do swego czeladnika, godzing przed Wiel-
kim Pozarem Altdorfu
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prabki, zalezy od decyzji
MG; nalezy przyjac, ze
informacje o eliksirach
i innych substancjach eg-
zotycznych powinny po-
zostaé co najmniej enig-
matyczne.

Chemik moze tez
prébowaé wyizolowaé
i wyodrebnié sktadniki
z jakich§ mikstur lub
mieszanin. Najpow-
szechniejszym zadaniem
tego rodzaju jest ekstrak-
cja mineratu z rudy, co
jest nieco bardziej cza-
so— i pracochtonne niz
prosta proba identyfika-
cji. W ciagu dnia pracy
chemik moze wydzielié
250 graméw danego mi-
neratu (0.5 kg jesli po-
siada umiejetnos¢ meta-
lurgia). Liczby te odno-
szg si¢ do pojedynczego
chemika, pracujacego
w dobrze wyposazonym
laboratorium. W wigk-
szej pracowni, wyposa-
zonej w  doskonaly

Oprécz produkowania wielu przydat-
nych substancji w laboratorium, wyszkolo-
ny chemik moze wykonywac przydatne te-
sty — zaréwno w domu, jak i w warunkach
polowych. Proste analizy, w rodzaju testu
kwasowosci Litmusa, wymagaja jedynie
minimalnego wyposazenia, cho¢ okresle-
nie rodzaju mineratu na podstawie badania
rudy wymaga co najmniej alembiku lub re-
torty, palnika i kilku podstawowych narze-
dzi. Kazda préba zidentyfikowania ma-
gicznego eliksiru lub innej, skomplikowa-
nej substancji, musi byé wykonywana
w dobrze wyposazonym laboratorium.

Doswiadczony chemik pracuje zawsze
na niewielkiej probce nieznanej materii;
robi tak zaréwno dlatego, by zminimalizo-
wac ryzyko, jak i po to, aby w razie niefor-
tunnego wypadku straci¢ jak najmniej ma-
teriatu. W przypadku magicznych eliksi-
réw probka ta musi by¢ réwna co najmniej
Jjednej czwartej objetosci catego materiatu.
Po przebadaniu mozna ja polaczy¢ z reszta
substancji. Jesli jednak w czasie badania
prébka zostanie zniszczona, moc eliksiru
zostanie zmniejszona (lub ulegnie catko-
witemu zanikowi). W zaleznosci od decy-
zji Mistrza Gry moze on nawet nabra¢ nie-
przewidzianych (byé moze niebezpiecz-
nych...) wlasciwosci. Co doktadnie che-
mik moze dowiedzie¢ si¢ po przebadaniu

sprzgt, mozna wyodreb-

ni¢ znacznie wigksze ilo-

Sci materiatu.

W ponizszej tabeli podano szanse uda-
nego wykonania okre§lonej czynnosei lub
analizy. Odnosi si¢ one do jednego chemi-
ka, pracujacego we wiasnym laborato-
rium. Wynik rzutu powinien zosta¢ obni-
zony nawet o 20%, jesli dana préba jest
wykonywana w niesprzyjajacych warun-
kach (np. w lochu) lub wyposazenie che-
mika jest niewystarczajace.

Test Litmusa: Inteligencja + 10

. Zlokalizowanie/Identyfikacja rudy:

Inteligencja — 10 (Inteligencja +10,

jesli badajacy posiada umiejetnosé

gornictwo)

i. Wyodrebnienie mineratu z rudy: Inteli-
gencja — 10 (Inteligencja +10, jesli
badajacy posiada umiejetnos¢ meralur-
gia)

4. Analiza prostej substancji: Inteligencja

5. Analiza skomplikowanej substanciji:
Inteligencja + 10 + zranienie

6. Analiza substancji magicznej: Inteli-
gencja -20 (niepowodzenie o 30%
1 wigcej oznacza zniszczenie probki)

FACHOWE NARZEDZIA:

ZESTAW MALY CHEMIK

Chemik prébujacy wyprodukowag jaka$
substancje (miksture, eliksir itp.) musi mie¢
dostgp do wlasciwych urzadzen. Nie ozna-
cza lo oczywiscie, ze zawsze potrzebuje

%

bogato wyposazonego laboratorium, pet-
nego bulgoczacych retort i btyszezacych
szkiet. Do jego celéw odpowiednie bedzie
kazde dobrze oSwietlone, spokojne po-
mieszczenie. Laboratorium mozna by na-
wet zainstalowaé w pokoju zajazdu, jesli —
rzecz jasna — nie poinformuje si¢ o tym
wiasciciela. Poniewaz nikt nie chce, by
dach jego domu wylecial w powietrze,
wiadciciele nieruchomosci przejawiajg
niezrozumialy brak zapatu w stosunku do
préb dokonywania naukowych odkry¢
w zaciszu ich domostw.

Dobre wyposazenie laboratorium che-
micznego powinno zawiera¢ kazdy z nizej
wyliczonych przedmiotéw, czasem jednak
ich wielkos¢ i liczba rézni si¢ dos$¢ znacz-
nie pomiedzy sobg. Pomimo iz rozmiary
sprzetu pozwalajg przenosi¢ go z miejsca
na miejsce (powinny wystarczy¢ do tego
dwa duze kufry), szklo musi byé bardzo
starannie opakowane. Nawel najmniejsze
peknigcie alembika moze w przysziosei
spowodowaé wybuch!

1. Piecyk (o pojemnosci mniej wiecej pét
litra): 2 ZK
2. Mozdzierz z ttuczkiem: 12 ZK
3. Waga:15-30 ZK (tania waga obniza
szansg powodzenia eksperymentu o 5%)
. Szezypee: 8 ZK
. Butelka (o pojemnosci p6! litra):50/-
. Palnik: 9 ZK
. Alembik (zamknigte urzadzenie desty-
lacyjne): 10 ZK
. Retorta (urzadzenie destylacyjne): 5
ZK
9. Piecyk metalurgiczny (do oczyszcza-
nia rud): 5-20 ZK (w zalezno$ci od roz-
miarow)
10. Wyposazenie z dmuchanego szkia
(kolby, menzurki, zlewki itp.): 50 ZK
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DOBRY DOKTOR...

Gregor Lakenschnoz jest Bohaterem
Niezaleznym, ktérego MG moze podsu-
nac¢ druzynie w chwili, kiedy jej cztonko-
wie zechcg naby¢ jakies substancje che-
miczne. Jesli awanturnicy znajdg akurat
w jakim§ duzym miescie, to prawdopo-
dobnie beda mogli wybieraé pomiedzy
kilkoma alchemikami. Niestety, cztonko-
wie gildii maja tendencje do zbytniego za-
wyzania cen swoich ustug; poniewaz tow-
cy przygod zazwyczaj licza sie z kazda
sztukg zlota, wige Gregor moze by¢ tym,
czego poszukujg.

Gregor Lakenschnoz (lub doktor La-
kenschnoz, jak lubi, by go nazywaé) jest
bardzo dobrym chemikiem, ktéry wiele
nauczy! sie z katastrofalnych pomytek, ja-
kie popelnit na poczatku swojej kariery.
Pigtnaseie lat temu Gregor byt studentem
(bardzo kiepskim) Uniwersytetu Medycz-
nego w Nuln; jego zamoznych rodzicéw
staé bylo na utrzymywanie syna. Zawsze




cheieli mie¢ w rodzinie lekarza, wige
przymykali oczy na stabe wyniki swego
jedynaka.

— Ktérego$ dnia co§ wybuchnie ci pro-
sto w twarz — nauczyciel farmacji zawsze
krytykowal Gregora za brak dokltadnosci
pomiaréw wagowych, Skad wiedzial, ze
tak sie rzeczywiscie stanie? Wybuch po-
haratat policzki i catkowicie zniszczyt nos
Gregora, pozostawiajac w twarzy mio-
dzierica ohydna, §luzowat dziurg (Laken-
schnoz zazwyczaj przestania ja zmodyfi-
kowana przepaska na oko, ale jesli chce
kogos$ zastraszyé, to nie przejmuje sie ta-
kimi subtelnosciami).

Po dlugim pobycie w uniwersyteckim
szpitalu Gregor zdecydowat, ze powréci
do domu w poszukiwaniu bezpieczniej-
szej pracy. Niestety, jego ojciec stracit
wiasnie ostatnio duza sume pieniedzy
w jakim§ niepewnym interesie, a jeszcze
wigcej byl winien kilku podejrzanym
osobnikom. Gregor zdat sobie sprawe, ze
nigdy nie zostanie lekarzem. Miodzieniec
szybko zbudowat sobie w domu laborato-
rium; tym razem prowadzil swe ekspery-
menty z duza ostroznoscia. Bardzo szyb-
ko zorientowat sig, ze pewne substancje,
choé niebezpieczne w przygotowaniu,
moga przynies¢ olbrzymi zysk.

Cho¢ jego laboratorium przynosito do-
bre zyski, to jednak nie udato mu si¢ zdo-
by¢ takiej sumy, ktéra zadowolitaby
wpartnerow* jego ojca. Pewnego wieczoru
jego ukochany, stary ojciec wyszedl na
kufelek i nigdy nie wrdcil. Nastepnego
dnia w domu Gregora zjawila si¢ grupa
bandzioréw, ktérzy poinformowali go, ze
od tej pory bedzie pracowat dla ich szefa.
Gregor i jego matka mieli przenies¢ sie do
herszta bandy.

W ciagu kilku tygodni niewolniczej
pracy, wykonywanej w piwnicy dworu
(nie wolno mu bylo opuszczaé tego
miejsca), w Gregorze narastato pragnie-
nie zemsty. Jego matka, wciaz piekna
kobieta, wbrew swej woli zostala ko-
chankg Szefa. Syn widywal ja jedynie
podczas wspdlnych kolacji. Jej opowie-
§ci o wystgpnych poczynaniach bandzio-
ra napelniaty go z6lcia bardziej jadowita
od siarki, ktéra wykorzystywal w swo-
ich pracach. W koficu pewnego dnia
matka nie pojawila si¢ na kolacji — Gre-
gorowi powiedziano, ze miata wypadek
zwigzany z pewnym oknem na czwar-
tym pietrze domu.

To przepetnilo czare cierpliwosci Gre-
gora; wsciekly mieszal i dolewal, destylo-
wat i mieszat ponownie. Wiedzial, ze nig-
dy nie uda mu sig osobiscie spotka¢ z Sze-
fem, dlatego przygotowat dla niego bar-
dzo nieprzyjemna niespodzianke. Strazni-
cy podejrzliwie przygladali sie szaleficze;
pracy Gregora, poza tym dostrzegli chyba
W jego oczach blysk zemsty. Kiedy jego

projekt miat si¢ ku
koricowi, do laborato-
rium wdarto sig pét tu-
zina ositkéw. Choé
miodzieniec byl maly
i staby, walczyl
z prawdziwg furig —
pokéj zamienil sie
w ruing, petna potiu-
czonego szkia i wy-
mieszanych chemika-
liéw.

Do dzisiaj Gregor
nie jest pewien, co spo-
wodowalo eksplozje.
Pracowat nad trujacym
gazem, ktéry nie powi-
nien byé wybuchowy,
ale po zmieszaniu tych
wszystkich chemika-
liéw na podiodze... kto
wie, jaka zaszla reak-
cja? Lakenschnoz
przypomina sobie tyl-
ko, ze wyczolgal sie
z plonacego domu
i ostatkiem sit ucieki
w ciemnosci nocy.

Obecnie  Gregor

jest kim§ w rodzaju
wedrownego handla-
rza. Przemieszcza sie
z miasta do miasta,
ustawia swoj sklepik
w zajezdzie, namiocie
lub czasami sprzedaje
swo0j] towar prosto
Z wWOzZu, po Czym je- :
dzie dalej, zawsze wy- %
gladajac depczacego
mu po pigtach poscigu.
Lakenschnoz wie, ze
wybuch — choé potez-
ny — nie zabit Szefa.
Tamtej nocy Gregor uczynil sobie potez-
nego wroga. Chemik i jego przesladowca
w ciggu minionych lat spotykali si¢ wielo-
krotnie, lecz Gregor nigdy nie rozpoznal
swej nemesis — Szefa widziat zreszig tylko
raz, wkrétce po porwaniu matki.

W ciggu minionych lat Gregor udosko-
nalil swoj warsztat, stajac si¢ w swym fa-
chu réwnie sprawny, jak kazdy alchemik;
niestety, jest tez nieco szalony. Lakensch-
noz cierpi na co$§ w rodzaju manii przesla-
dowczej, wszgdzie wokét siebie wietrzac
niebezpieczenstwo. Gregor czgsto poru-
sza sie w przebraniu, zazwyczaj lekarza
(posiada w koncu pewna wiedze medycz-
na), ale wiadomo, ze czasami udaje kup-
ca, uczonego lub nawet czarodzieja.

Gregor Lakenschnoz, szarlatan, byty
wedrowny handlarz, byly aptekarz

Wzrost: 160 cm. Waga: 55 kg
Oczy: szare Wilosy: brazowe (nieliczne)
Wiek: 36
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Znaki szczeg6lne: Liczne blizny na
obu policzkach, brak nosa.
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Umiejetnoscis czytanielpisanie, lecze-
nie ran; sekretny jezyk — klasyczny; far-
macja; zielarstwo; szacowanie; targowa-
nie sie; szdsty zmyst; charakteryzacja,
biyskotliwos$é; zwinne palce; urok osobi-
sty; aktorstwo.

Frzedmioty:

kon i kryty wéz; k6 czesci kazdego
elementu wyposazenia laboratorium; k6-1
kazdego rodzaju substancji chemicznych
(opisanych w tym artykule); kusza i 14
beltéw; sztylet; 250 ZK; ubrania, wyko-
rzystywane do réznych przebrar; k6 to-
méw traktatow alchemicznych i medycz-
nych; 2k6 buteleczek z lekami; przynaj-
mniej tygodniowy zapas Zywnosci;




Polozytem sie do t6zka, lecz dtugo nie
moglem zasng¢. Zastanawialem sie, czy
wcigz jestem obserwowany przez owe nie-
zwykle istoty, ktére spotkatem na wysypi-
sku? Czy o mnie pamietaja? Czy stuzg pa-
ni Hwood? Zadawalem sobie cate mnést-
wo tego rodzaju pytar, a wiele z nich bylo
zupelnie niedorzecznych i — jak to dzi$
oceniam — podszytych zwykiym, ludzkim
strachem.

Nagle wydalo mi sig, ze co$ dziwnego
poruszylo si¢ za oknem! Spojrzalem w tym
kierunku, ale nie dostrzeglem niczego po-
za bujajacymi sig na wietrze konarami
wielkiego buka, kicry rést tuz obok domu.
Zimne $wiatto ksigzyca rysowalo na szy-
bie i firanach ich dlugie, smukle cienie,
a rozpgdzone chmury otulaly, to znéw od-
slaniaty ISniacg twarz ksigzyca. Cienie wa-
ttych palcéw gatezi pojawialy sie, to znéw
znikaty na §cianie... pojawialy sig i znika-
ty... Zasnatem.

Pamigtam 6w sen, zbyt byl wyrazisty
i koszmarny, by o nim kiedykolwiek zapo-
mnie¢. Widzialem mglisty poranek w go-
spodarstwie na wzgérzu. Przed drzwi duze-
go drewnianego domu wyszedt miody
cztowiek w kraciastej koszuli i wytartych
dzinsach. Nie pytaj mnie skad, przyjacielu,
ale wiedziaiem, kio to byi. Wiedziaiem od
samego poczgtku, ze to byt Robin Hwood.

Stanat przed progiem i nabrat w pluca
gleboki haust powietrza. Potem unidst
w gore obie regce i przeciggnat sie, zaciska-
jac pigdei. Po jego twarzy przewinal sie
grymas porannego rozleniwienia. I oto
z zaci$nigtych dloni mgzczyzny nagle po-
plyneta krew. Dwie leniwe, rubinowe stru-
gi splynely w kierunku barkéw, plamige
wygnieciony kotnierz koszuli. Mezczyzna
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zdawal sie jednak tego nie widzie¢: opuscit
rece do twarzy i przetart oczy. Na jego po-
liczku pozostal rozmazany, czerwony
kleks. Waska struga poptyneta wzdluz no-
sa i dotarfa do warg. Oblizat sig — jego je-
zyk plonat ciemna, gestniejaca czerwienia.
Otworzywszy oczy, splunal zawartoicia
ust. Diugie widkno skrzepu wylato si¢ spo-
miedzy szczgk, krew opadla na ziemie i za-
raz w nig wsigkla, cho¢ grunt przed pro-
giem byl mocno ubity. W tym momencie
po calej farmie ponidst si¢ nieludzki jek,
wrecz szloch, ki6ry — zdawato sie — docie-
rat az do samych fundamentéw domu. Po-
nura piesi wita sie w powietrzu jak wycia-
gniety z wody wegorz, a dziwne, niezrozu-
miate poczucie winy jelo wypelniaé me
serce. Szukalem jej Zrédta, ale we $nie my-
§li wymykaty si¢ spod kontroli rozumu,
tworzgc jakas wlasng, wysublimowang ca-
los¢. Wreszcie caly obraz zniknat i przebly-
ski innego koszmaru, jeszcze bardziej prze-
razajgcego, jely atakowaé méj skolowany
umyst. Male, ludzkie plody, powiazane ze
sobg splotem $linigcych sig pepowin. Roz-
darty kobiecy brzuch, Placz. Kajdany prze-
szywajace glowe niemowlecia. Wyjatowio-
na z potomstwa brzemienna kobieta. Je-
szcze dzi$, drogi Joachimie, chwyta mnie
trwoga na wspomnienie wszystkich tych
bluznierstw. Kiedy wreszcie si¢ obudzilem,
spocony, w pokoju rozswietlonym bla-
skiem wschodzacego stonca, zdato mi sie,
iz jestem bardziej zmeczony niz wprzédy,
totez opadiszy bez sil na poduszke przespa-
tem jeszcze kilka godzin.

Koszmar juz si¢ nie powtorzyt.

Obudzita mnie pani Teddyheny infor-
mujac, ze minela godzina dziesiata.
W chwile p6Zniej podata mi $niadanie oraz
gazete. Mozesz sobie chyba wyobrazié, ko-
chany Joachimie, jak ciezkie mysli dreczy-

ty méj umyst tego przedpotudnia. Udatem
tylko zainteresowanie jedzeniem, a kiedy
moja gospodyni opuscita sypialnig, znéw
jalem analizowa¢ wszystkie posiadane in-
formacje.

Nie dos¢, ze zwykte, jak wciagz mniema-
fem, policyjne nieporozumienie przerodzi-
to si¢ w nadludzki koszmar, to ze zgroza
spostrzeglem, iz kto§ coraz skuteczniej
kontroluje moje poczynania. Przyznam Ci
si¢, przyjacielu, iz bylem wtedy o krok od
samobdjstwa. Postaw sie, Joachimie, na
moim miejscu, a zapewniam, ze dojdziesz
do podobnej konkluzji. Brakowalo mi ja-
kiegokolwiek punktu odniesienia, kogos,
kto méglby cho¢ troche rozjasnié mi cat tg
niewesota sytuacje. Czy pragnatem zbyt
wiele?

Przezycia minionej nocy na tyle glebo-
ko wryly si¢ w ma pamigé, ze postanowi-
fem podja¢ inny trop: Hwood i jego farma.
Robin jednakze juz nie zyt, pozostawata mi
wigc tylko pani Marion Hwood. Byta mym
Jedynym ,,punktem zaczepienia“, dlatego
tez postanowilem wynajaé gdzie§ samo-
chéd i uda¢ sig do niej bezzwtocznie.

Nadgryzalem wtasnie $niadanie (jadtem
niewiele — tyle tylko, by nie sprawié przy-
krosci pani Teddyheny) i przegladalem ga-
zetg, gdy nagle — stalo sig... Kes grzanki
utkwit mi w gardle i przez moment zapra-
gnalem, by tam na zawsze pozostat, dfa-
wigc mnie i ostatecznie uwalniajac od ko-
szmamego przedstawienia, w ktérym by-
fem marionetka.

Na drugiej stronie gazety widniala nie-
wielka informacja, ze pani Marion Hwood

zostala odnaleziona poprzedniego dnia

wieczorem w swoim domu. Kobieta powie-
sita sig, zostawiajgc list pozegnalny,
w ktérym wybaczata mordercy swego syna
popelniona przezen zbrodnie.




Prz j'padiau ta mama resztka nadziei.
Nie prébi:]:{c nawet zebra¢ my$li wstatem i,
nie silac si¢ na uprzejmosci, pozegnalem
zdziwionych pafistwa Teddyhenych. Prze-
zycia ostatnich dni zupeinie zmienity moj
umyst — zamiast mézgu mialem cigzki, go-
racy kamieri, niezdolny juz do Togicznego
rozumowania. Szediem wiec ulicg w kie-
runku stacji, nie bedac pewnym, czy wsia-
de do nadjezdzajacego pociagu, czy tez
moze rzuce si¢ pod kola rozpgdzonej loko-
motywy.

Usiadlem na peronowej tawce i obser-
wowalem przechadzajacych sig¢ w poblizu
ludzi.

Nie my$latem o niczym.

Przed budynek stacji wyszedt jakis pra-
cownik kolei i, mruzac oczy przed ston-
cem, przeciagngt sie. Wiepilem wzrok
w jego zaciénigte pigsci i nawet zdziwitem
sie nieco, ze jego palce nadal pozostawaty
suche.

W tym wiasnie momencie przez méj
ociezaty, u$piony umyst przemkneia
pierwsza iskra irytacji, wrecz czystej zio-
éci. Odezwala sie we mnie ambicja, ktérej
zawdzigczalem swoja stawe w szkole i po-
tem na uniwersytecie. Ambicja, drogi Joa-
chimie, to wspaniale stowo! Nie moglem
daé sie pokona¢! Mozna zniszczyé mnie
fizycznie, ale nikt nie zmusi mnie do
ucieczki z podkulonym ogonem! Poczucie
wlasnej wartosci rosto we mnie, karmiac
si¢ dotychczasowymi niepowodzeniami,
wykietkowato w mocny piefi i zakorzenito
sie gleboko w mej duszy. Nigdy na tarczy,
zawsze z nig!

Poderwatem sie z tawki, wiedzac juz, co
robi¢ dalej. W pierwszej kolejnosci za-
dzwonitem do Backfields, by dowiedzie¢
sig, ile jeszcze pozostato mi czasu. Rozpra-
wa miala si¢ odby¢ nastepnego dnia po po-
tudniu. Pocigg do Backfields odchodzit
przed wieczorem, dysponowatem wigc nie-
mal calym dniem czasu na odwiedzenie
miejsca z mojego snu — farmy Robina
Hwooda.

Juz pierwsza z zagadnietych os6b wska-
zala mi wzgoérze za miastem twierdzac, ze
na jego szczycie znajduje si¢ stara farma,
na ktérej mieszkal 6w zamordowany nie-
szcze$nik Robin Hwood. Zapytalem tez
o samg farme, lecz, wedle stéw mego roz-
méwcy, nie réznila si¢ ona niczym od in-
nych tego typu zagréd. Od dworca dzielito
mnie do wzgérza pét godziny drogi, a po-
tem jeszcze kwadrans, by wdrapaé sig na

sam szczyt. Bylem pewny siebie. Chcialem
za wszelka ceng rozwiaza€ t¢ zagadke — na-
wet za ceng zycial

Wreszcie dotarlem na miejsce. Poéréd
krzew6éw i wysokiej trawy, w otoczeniu
martwego, jesiennego lasu staty trzy bu-
dowle. Pomimo swego nieztomnego posta-
nowienia zadrzalem w duchu, gdyz te wia-
$nie okolice widziatem we $nie poprzedniej

nocy. Byla tam niewielka stodola, jedno-
pietrowy dom mieszkalny i dziwna kon-
strukcja, ktorej przeznaczenia domyslitem
si¢ od-razu. Musiat byé to prymitywny,
drewniany szyb wiertniczy, zbudowany na
ksztalt zbitego z zerdzi, kilkumetrowej wy-
sokosci szatasu, zapewne z zelaznym wier-
ttem zawieszonym w $rodku. Do wnetrza
budowli prowadzily drewniane drzwi, zam-
knigte na zardzewiala ki6dke.

Obejrzawszy stodote, ktéra okazala si¢
byé magazynem wszelkiego rodzaju zela-
stwa, ruszytem w kierunku domu. Ponie-
waz drzwi byly otwarte, wszediem do
$rodka i glo$nym okrzykiem oznajmitem
swoja obecnosé. Wygladato na to, ze farma
zostala juz zajeta, gdyz w odpowiedzi na
méj glos w drugim koricu hallu kto$ brzgk-
nagl jakim§ metalowym przedmiotem.
Krzyknatem raz jeszcze, lecz nie docze-
kawszy sie odpowiedzi, ruszylem w giab
domu. Zatrzymalem si¢ jednak przy
pierwszych z brzegu drzwiach, zapukalem
i, nacisngwszy mosi¢zng klamke, wsze-
dlem ostroznie do pomieszczenia. Byta to
kuchnia. Wszedzie walaty sig stare garnki
i talerze z resztkami jedzenia, cuchnglo
mdlagcym smrodem zgnilizny. Nie bylo tu
jednak nikogo, totez domyslitem si¢, ze
dzwiek, jaki ustyszatem, musialy spowo-
dowa¢ uciekajace szczury, przeploszone
odglosem moich krokéw.

Nie bede Ci teraz opisywat, kochany Jo-
achimie, jak to zwiedzitem caty dom,
ostroznie zagladajac do kazdego pomie-
szczenia. Do§¢ powiedzieé, ze nie znala-
ztem nic godnego uwagi ani w bibliotece,
ani w galerii obrazéw na pigtrze, ani tez na
strychu, buszujac posréd starych skrzyn.

Koszmar rozpoczat sig na nowo dopiero
wiedy, gdy zszediem do piwnicy. Tu, po-
miedzy zwatami szmat, wéréd szczurdw,
umykajacych przed §wiattem przezomie
zabranej przeze mnie latarki, odnalaztem
rozrabang §ciang i zerwane piwniczne
stemple. Za warstwg cegief i kamieni wi-
dnial mroczny, ziejacy chlodng wilgociag
otwér. Nie mialem pojgcia, co moglo znaj-
dowaé sie w tej czeluéci, ale musialem ja
spenetrowac, jesli nie chciatem straci¢ do
reszty swej wewngtrznej dumy, jesli nie
chcialem ulec koszmarowi, przyczajonemu
na dnie mego umyslu...

Przeszediem zatem na druga strong wy-
rwy, by znalez¢ si¢ oto w waskim, wydrg-
zonym w ziemi tunelu. Krok za krokiem
posuwatem si¢ powoli do przodu, az zagro-
dzity mi droge wielkie, drewniane drzwi.
Pchnatem je delikatnie — ustapily zupelnie
bez oporu. Zachgcony tym niewielkim suk-
cesem, otworzylem je na osciez i za$wieci-
tem latarkga w nieogamione otchianie mro-
ku. W waskim snopie $wiatla zacz¢lo mate-
rializowaé si¢ przede mng niewielkie po-
mieszczenie. Byla to obskuma jama; jej
strop i podtoze mialy ksztalt tréjkata. Na
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przeciwleglej $cianie dostrzeglem przejscie
do nastgpnego korytarza, a poniewaz miej-
sce to okazato si¢ zupetnie puste, ruszylem
dalej przed siebie.

Po kilku krokach znéw natknatem sie na
drzwi, te posiadaty jednak mosi¢zne okucia
i zawiasy. Pod mym naporem wrota ustapi-
ty, lekko tylko skrzypiac. Zaswiecitem la-
tarka do wnetrza kolejnego, identycznego —
jak si¢ okazalo — pomieszczenia. I znow
w §cianie naprzeciw zamajaczyt kontur ko-
lejnego korytarza, W pierwszym momencie
jama wydala mi si¢ pusta, jak i poprzednie.
aie guy pﬁ.t‘:nfﬁiiyu‘:m pTGg, oKazato s mg. e
Sciana po mojej lewej stronie delikatnie
odbija $wiatto latarki. Ruszylem w tym kie-
runku i znalaztem wbudowane w nia w1el-
kie, sinoniebieskie lustro.

Spojrzawszy wprost na lekko opalizuja-
cg tafle zwierciadta poczulem jakby chwi-
lowa lekko§¢ duszy, przez moment mysli
przeplywaty przez ma glowe beziadnie
i szybko... Za szyba, ktéra okazata si¢ by¢
w rzeczywistoéci §ciang wielkiego akwa-
rium, ujrzatem okropny obraz: pani Teddy-
heny, powigzana taficuchami i diawigca si¢
otaczajacym ja plynem, rzucala sig
w przed$miertnych konwulsjach, by nagle
otworzyé oczy i spojrze¢ na mnie btagal-
nym wzrokiem. Dziatatem szybko, Joachi-
mie. Odnalazlem w kieszeni masywny ze-
garek na grubym, skérzanym pasku,
i uzbroiwszy sie wei niczym w kastet,
dwakroé uderzylem pigscia w szatariskie
szklo. Lecz metal odbit si¢ od niego, nie
pozostawiajac nawet najmniejszej rysy. Je-
szcze kilka razy ponawialem tego rodzaju
préby, bezsilnie obserwujac cierpienia nie-
szczesnej. Spodziewam sig, ze owo dziwne
szkto opartoby sig nie tylko siekierze, ale
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5 J karabinowej! Ja
jednak nie ustawatem
w swych wysitkach. Kolejny
raz zamierzylem sie do ciosu,
wierzgc juz chyba tylko w cud — rozbicie
Isniacej tafli wydawalo si¢ niemozliwoscia!
Jednakze mojg obolata, porozbijang od cia-
glych uderzen dlofi ogamelo naraz mite,
delikame ciepto. Nie moglem uwierzyé
wiasnym oczom — reka az po lokieé zanu-

rzyla si¢ we wnetrzu szklane;j tafli!

Powoli rozprostowatem palce, by ze
zgrozg stwierdzié, iz kazdy ruch, jaki wy-
konuje dionig zaglebiong w szkle... cze-
Sciowo pozbawia ja skéry! Tkanka pekata
jak stary papier, obnazajac Sciegna i mie-
snie, a krew wyciekala z niej grubymi smu-
gami na wszystkie strony, jakby nie istniala
sifa grawitacji. Nagle straszliwy bl prze-
szyl moje ramig. Sprébowatem wyrwac je
z pulapki, lecz me wysitki nie zdaly sie na
nic. Wtem od gory owego akwarium, po
drugiej stronie tafli, zaczat sptywaé w kie-
runku mej krwawigcej dtoni jakis dziwny
ksztalt, przypominajacy wygladem peizaja-
cy, wypreparowany mézg, opatrzony krét-
kimi, koslawymi mackami. I wtedy wiasnie
pojatem w catosci zjawisko, ktérego bylem
Swiadkiem, Owo ,lustro” bylo zywym
organizmem jakiej$ bluZnierczej istoty,
ktéra zwabita mnie tu, prosto w putapk;'
Raz jeszeze rozpaczliwie szarpnatem si¢ do
tyhu, z wielkim trudeni’ wyrywajac na ze-
wnatrz ma, ngkc. niemal do szczetu odartg

- z'mie$ni, skory i sclc.gwn Byla catkowicie
‘bcz:wladna i bezuzyleczna (wiesz_dobrze,
' lu_mic. ze stanten-trwa do dzis).

\drugieé stronie znéw. ]e;la.-szarpaé szg ideal-
na ﬂuz_]a pani. nak . 0d-

f&-f

zklo znéw stato sig przejrzyste, a po jego

wrécitem sie i usiadiem na ziemi, po czym
przeszukatem swe kieszenie w poszukiwa-
niu czegokolwiek, co mogtoby nadawac sig
do opatrzenia rany — znalaziem bawelniang
chustke i kilka kartek z notatkami. Z po-
czatku chciatem wlozy¢ je z powrotem, ale
nagle przyszto mi na mysl, iz gdzie§ juz
styszatem o lustrze!

Jak zapewne dobrze pamietasz, Joachi-
mie, na dnie skrzyni odnalazlem krétki
wierszyk. Jak dotad nie przypisywalem mu
zadnego zwiazku ze sprawa, lecz teraz jego
funkcja stata si¢ dla mnie oczywista. Byl
wskazowka — niestety, dla mnie juz zbedna.
Poniewaz jednak zawieral i inne wersy, nie
tylko ten o zwierciadle, spodziewalem sig,
poniekad slusznie, ze jeszcze moze mi sie
przydaé. Opatrzytem reke i ruszylem
w glab nastgpnego korytarza.

Dlaczego? — zapytasz, Joachimie. Dla-
czego poszedlem dalej? Otéz im bardziej
cierpialem, tym wigksza ogarniata mnie
ztos¢ i przekora. Nazwij to, jak cheesz, ja
jednak nie miatem wtedy innego zamierze-
nia, jak dotrze¢ do korica tego koszmarne-
go tunelu.

Po kilkunastu krokach znéw natknatem
si¢ na drzwi. W tych tutaj niewiele pozosta-
to juz drewnianych elementéw; byly nie-
mal calkowicie okute mosigdzem i ustapity
z wielkim oporem.

Zaoszczedze Ci niepotrzebnego zdener-
wowania, Joachimie — to pomieszczenie by-
to puste. Jednakze przyciagneto ma uwage
cos zgola innego, a mianowicie sam ksztatt
komnat i korytarzy. Wszystkie pomieszcze-
nia byly 6jkatne, a korytarze lekko zakre-
caly — zdalo mi sig, ze chodzg w kétko. Wy-
rysowalem na kartce domniemany plan mej
dotychczasowej wedréwki, a dzigki podsta-
wowej znajomosci geomeltrii juz wkrétce
wiedziatem, gdzie si¢ znajduje.

Kopie rysunku, jaki wtedy sporzadzi-
fem, znajdziesz, drogi Joachimie, na na-
stepnej stronie tego listu. Jak widzisz, sze-
dlem niemal po obwodzie wielkiego penta-
gramu. Wiedy jeszcze byly to przypuszcze-
nia, lecz dzi§ jestem pewien stusznosci
mych wnioskow.

Spogladajac na rysunek spodziewalem
si¢, ze w swojej wedréwce natkne sig je-
szcze na przynajmniej dwie komnaty.

Na pierwsze drzwi natknalem sie juz po
chwili marszu nastgpnym korytarzem. Byty
to cigzkie, mosigzne wrota i ledwo je otwo-
rzylem, angazujac wszystkie pozostate mi
jeszcze sily. Pomyslatem wtedy, ze jesli
pdjdzie tak dalej, to nastepna (ostatnia?)
przeszkoda nie zostanie juz przeze mnie
pokonana.

Spodziewalem si¢ znowu ujrze¢ pusta

_komnau; i ~ruszylem niemal machinalnie

w kierunku nastepnego korytarza. Lecz
wtem zatrzymat mnie... placz dziecka: Od-
wrécilem si¢ 1 sp’o‘sﬁ‘zcg[em niemowle; le-
zgce obok dziecigcegod6zeczka. Uboga fil-

bo

cowa derka lezata tuz obok, a dziecko zalo-
énie kwilito z zimna. Mialem wlasnie po-
dejsé, uniesc je i przykry¢ derka, gdy przy-
pomnial mi si¢ wierszyk. Siggnatem do no-
tatek i przeczytalem go uwaznie. Nie bylo
tam jednak wzmianki o niemowleciu, a je-
§li stata za tym jaka$ matka, to byé moze
chodzilo jej o to, by zaopiekowaé sie tym
opuszczonym malcem.

Zblizytem si¢ do dziecka i powoli wy-
ciggnatem reke w jego kierunku. Drzatem.
Pochylifem twarz nad malcem, a wtedy
kropla potu oderwata si¢ od mego czofa.
Natychmiast po tym skéra niemowlecia
zszarzala i na spotkanie lecacej kropli wy-
strzelit wielki, zakrzywiony szpon, rozbry-
zgujac ja w powietrzu.

Zarzucilem derke na owo straszliwe
stworzenie i oddalitem si¢ po§piesznie, §ci-
gany cichym, bezradnym kwileniem.

Ruszylem dalej, wzdiuz ostatniego kory-
tarza. Latarka zaczela szwankowaé i §wieci-
ta coraz stabiej. Dotartem w koricu do ostat-
niej jamy. Nie bylo tu Zadnej przeszkody —
drewniane drzwi ustapity bez oporu. Gdy
przekroczylem prég, ustyszatem za sobg
dziwny chrzest, odwrdcitem sig i ujrzatem
co$, czego ujrzeC wezesniej nie miatem pra-
wa, znajdowalo sig bowiem za drzwiami.
Teraz za$ bylem §wiadkiem, jak z wolna, na
razie bezglosnie zaczyna poruszaé sie mo-
sigzne wahadlo wielkiego zegara, bujajac sig
w nienaturalnym rytmie z lewa na prawo.

Prawie wszystkie fragmenty uktadanki
zaczely do siebie pasowaé.

Tyk — tyk, tyk — tyk...

Patrzylem przez chwilg na prace starego
mechanizmu, a potem rozejrzalem si¢ po
ostatniej komnacie. Byly tu jeszcze jedne
drzwi, bogato zdobione w pentagramy
1 motywy roélinne.

Tyk — tyk, tyk — tyk...

Zblizytem sie do nich...

Tyk — tyk, tyk — tyk...

...1 zastuchatem w prace zegara. Nagle
wszystko stracito swg wartosé. Zycie,
$mier¢, moj przyjaciel Kasper...

W glebi pomieszezenia, obok tykajace-
go wciaz zegara — jego dzwigk styszalem
nadzwyczaj wyraznie — zamajaczyta posta¢
smuklej, pieknej kobiety. Zblizyta si¢ do
mnie i pogtadzita ma twarz ciepla, gladka
jak jedwab dlonia, szepczac: ., Musisz mi
poméc, rozumiesz?*

Pomyélatem, ze' to chyba sen, muszg
wyrwac sig z tego koszmaru!!

Kobieta przytrzymala mnie delikatnie,
acz stanowczo,

— Nie obudzisz sig, poki nie zechce —
szepneta stodko. — Musisz mi pomée. Za-
szedle$ juz tak daleko, nie mozesz si¢ teraz
poddaé. Nie chcesz si¢ poddawaé, prawda?

Rzeczywiscie nie cheiatem

— Nie przekraczaj nastepnych drzwi.
Nie wolno ci — ta wiedza zabija. Wré¢ na
gére i podnie$ wiertlo.




- e T bt

Zbyt wiele sprzecznych uczué targato
mym umysiem. Czy byla to kolejna putap-
ka? Kim byla ta pickna kobieta? Co z nig
ma wspolnego jakie$ wiertlo?

— Chcesz wiedzie¢ zbyt wiele, czlowiecz-
ku — czytata moje mysli. — Wiem, ze nie spel-
nisz mojej pro$by, jesli nie wyjasnig ci tego,
czego byles §wiadkiem przez ostatnie dni.
Stuchaj zatem i nie pytaj o nic wigcej.

Mbéwita spokojnie i powoli, ale czutem,
jak wielki afekt zawarty jest w kazdym jej
stowie. Ze byé moze ogranicza jg ludzka
skladnia, ze lepiej wypowiedzialaby si¢ w ja-
kimé wiasnym, przynaleznym jej rasie jezy-
ku, Starata sie jednak méwi¢ jasno i sktadnie,
a ja, drogi Joachimie, wierzytem jej!

— Za tymi drzwiami jest moje prawdzi-
we cialo. Wéréd istot mego gatunku samica
trafia sie bardzo rzadko, a jeszcze rzadziej
ma mozno$¢ urodzenia miodych. Ja jestem
brzemienna. Uwigziono mnie, gdy nositam
w sobie nowe zycie. Jednak pewnego dnia
dwéch ludzi przerwalo Pieczeé stalowym
wiertlem i zbudzitam sie ze snu — moglam
dzialaé. My$latam, ze jestem wolna. Ru-
szytam z miejsca po tysiacach lat bezruchu,
lecz nagle wiertlo poszlo dalej i przebilo
moje cialo. Jestem matka, czlowieku. Wier-
tlo dostato si¢ pomiedzy moje potomstwo
i tam ugrzezlo. Kazdy moj ruch mégt je za-
bi¢. — Nagle obraz mojego snu zafalowal.
Zbyt wiele wysitku wktadata w jego stwo-
rzenie, a teraz rozpraszaly jg zapewne tra-
giczne wspomnienia. — Prositam ludzi, by
ostroznie podniesli wiertlo, lecz oni watpili
w moja prawdziwos¢. Zabitam wiec jedne-
go z nich, a drugiego jelam przekonywac
we $nie. Uciekt, lecz znalaztam go. Nikt nie
bedzie mial juz z niego pozytku.

Potrzebowalam teraz kogos innego.
Cé6z, byle§ to ty. Naprowadzilam ci¢ na
wlasdciwg droge... Dlaczego nie poprosifam
wpsow" z wysypiska? Blagalam je o po-
moc, a jedyne, co udato mi si¢ uzyskac, to
twoje zycie. Nie mam nad nimi wiadzy, sq
zbyt starzy. Nawet moi pobratymcy nie mo-
g4 mi pomdc — trzeba wszak podnies¢ wier-
tto! Wiedziatam za$, ze ty tu przyjdziesz —
predzej czy pdzniej.

Na wszystkich, ktérzy mieliby tu do-
trzeé, zastawiono putapki, ale, na szczgscie,
przebmate$ przez prawie wszystkie. Ostat-
nia sama uruchomitam.

Twdj przyjaciel jest przypadkowg ofia-
ra, ale moge go uwolni¢. Jednakze, na Dra-
zacego Po Wsze Czasy, podnie$ teraz wier-
tlo, a odejde w pokoju i nigdy juz o mnie
nie ustyszysz. Twéj przyjaciel, oczywiscie,
bedzie wolny od wiezienia, a ty od chrono-
metru.

— A co, jefli tego nie zrobig? — powie-
dziatem szybciej niz pomy§latem.

_ —Zegar stanie. Kasper Ghostling zginie,
Ja poszukam kogo$ innego.

Miala wszystkie atuty w reku. Po co za-

tem méwila mi to wszystko?

— Jak 10? Nie pamigtasz swej determina-
cji, kiedy przekraczate§ ten prog? Za wszel-
ka cene cheiale§ odpowiedzi. Gdybym ci jej
nie udzielita, nie uspokoita twej dumy, po-
$wiecitbys$ zapewne swoje zycie. Jestes zbyt
samolubny, ale ty nigdy nie bedziesz mat-
k3... Tak, Marion Hwood takze naméwitam
do samobdjstwa. Nie miata juz nikogo, dia
kogo moglaby cierpie¢ na tym $wiecie.

Po tych stowach kobieta rozptyneta si¢
w powietrzu, a caly obraz zniknat i... ock-
nalem si¢ nagle, lezac na ugniecionej zie-
mi, a nade mna wznosit si¢ monument czar-
nego zegara, odliczajacego kolejne sekun-
dy mojej egzystencji.

Siedzialem i myélalem nad decyzja, ja-
ka nieuchronnie musiatem podja¢, kiedy
nagle postyszalem szelest dobiegajacy zza
drzwi — tych, ktérych jeszcze nie otwiera-
tem. Ciekawilo mnie jak naprawde wygla-
da owa istota, a ciekawo$¢ jest zwykle sil-
niejsza niz rozsadek. Powoli zblizylem si¢
do drzwi i naglym szarpnigciem otwartem
je na osciez.

Cata komnata rozbrzmiewata dudnig-
cym, miarowym zawodzeniem. Wewnatrz,
ocierajac si¢ o nieréwne Sciany, leniwie
pulsowato wielkie, szare cielsko istoty tak
obrzydliwej, ze na wspomnienie powabnej
formy, jaka dla mnie przybrata, zemdlito
mnie. Mozolny oddech przemieszczat zary-
sy wnetrznosci pod gladka jak blona skora.
W $rodek tej masy kigbiacych si¢ organdw
white bylo Isniace wiertto, a wokét rany, ja-
ka utworzyto swym gwaltownym wtargnie-
ciem, sterczaly ochtapy porozrzucanych
wnetrznoécei i zaschnigtego Sluzu.

Oczyma wyobraZni ujrzatem t¢ sceng:
wirujaca szaleficzo stal zagigbia si¢
w miekkie, delikatne ciato, przebija kolejne
organy... Wybieglem, krztuszac si¢ od
obrzydliwego fetoru. Ledwie co widzac,
jak pijany przemierzalem korytarze, nieo-
mal instynktownie kierujac si¢ do wyjécia.
Obrazy z koszmamego snu wrécily, ze
zwielokrotniona sita atakujac méj na wpot
oszalaly umyst. Poszarpane niemowleta.
Rozerwany brzuch. Wszystko to pasowalo!
Na chwile stalem sie rozpaczajacg matka,
tracaca swoje dzieci. Bylem nig... Na Boga,
Joachimie, bytem matka!

Gdy wypadlem na zewnatrz, stofice mi-
nelo juz zenit. Opadlem na wilgotng ziemie
i przelezatem tak diuzsza chwile, rozkoszu-
jac sie cieptem, zapachem trawy i delikat-
nymi mu$nigciami wiatru. Zdziwisz si¢ by¢
moze, ale znéw trudno bylo mi uwierzy¢
w 10, co przed chwilg przezylem.

Zastanawialem sie nad cierpieniem,
ktére zadano owej dziwnej, piekielnej isto-
cie, i jakie zadawala ona, by przynie§¢ ulge
sobie. My$lalem o tym, ze wszystkie istoty,
niezaleznie od skrajnosci ciata i umystu, ja-
kie je dziela, pomimo odmiennego Zycia,
pojecia czasu 1 wartoéci, jakich przestrze-
gaja, maja jednak wspblny cel i siabos¢:

]

wiasne potomstwo. ,,Psy", ktére spotkatem
na wysypisku, cho€ nie pomogly owej isto-
cie, to jednak zmusily mnie do tego, bym

jej pomégl (ona wszak wspominala tylko . -
o tym, ze (o za jej namowg.,,psy darowaty |

mi _zycie). Pomyslalem wtedy, Joachimie,
ze mito$¢ do potomstwa musi by¢ znamien-
na dla calégo naszego wszech§wiata, bez
wzgledu na to, jak koszmarne i obce nam
istoty go zamieszkuja.

Podszedlem do platformy i wywazylem
drzwi. Bedac w §rodku ,,szatasu® pociggna-
tem dzwignie w gore i wiertlo zaczeto wy-
suwacé sie z ziemi rownyim, powoinyim ieii-
pem. Cale wzgérze zadrzato i po chwili
styszatem juz tylko monotonne, podziemne
dudnienie, sttumione odlegtoscig i gruba
warstwa gruntu. Skata za§ na tym miejscu
osiadia, miazdzac wszystko pod soba.

Drogi, szanowny, Joachimie. Nigdy juz
nie przydarzylo mi si¢ nic réwnie niepraw-
dopodobnego. Kasperowi, ktérego rzeczy-
wiscie uniewinniono (dziwna to byla roz-
prawa), nie powiedziatem nic. Ty i szanow-
na Twa matzonka jestescie wigc jedynymi
osobami, ktére znajg ma opowiesc. Dlacze-
go jej nie opowiadam? Nie jest to chyba
najlepszy sposéb na zdobycie stawy przez
powazanego profesora geologii.

Wiesz co, drogi Joachimie? Nigdy je-
szcze zadna wiedza nie wchodzita mi do
glowy tak, jak ta. Zastanawiam sig, czy to
nie przypadkiem... Ale zapewne ty wiesz
najlepiej.

Twéj przyjaciel Robert
PS. Moje zaproszenie z poprzedniego listu
jest jak najbardziej aktualne. Musisz zoba-
czy¢ mojego synka. Jest naprawdg przeuro-
czy - jak wszystkie dzieci, Do zobaczenia.
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Artykut z ,,Voice of Backfields*:

BRUTALNY MORD
W NASZ YN MIASTECZEKU

Wczoraj przy zbiegu Wet Street i Main Avenue
dokonano straszliwego morderstwa. Zastrzelony tam
zostal Robin Hwood, jedyny potomek znanej nam
wszystkim wdowy po tragicznie zmartym Marku —
Marion Hwood.

Sprawno$¢ miejscowej policji zastuguje jednak na
pochwale. Schwytano juz bowiem morderceg, choé dla
dobra §ledztwa jego toZsamo$C nie jest jeszcze poda-
wana do publicznej wiadomosci.

Policja prosi kazdego, kto mégiby wnies¢ jakakol-
wiek pomoc w rozwiazanie sprawy, o stawienie sie na
naszym posterunku. Anonimowo$¢ swiadkéw zosta-
nie utrzymana do czasu rozpoczecia rozprawy sado-
wej przeciwko mordercy.

Mamy nadzieje, ze ta odrazajaca zbrodnia zostanie
wyjasniona wyjatkowo szybko, a winny bedzie suro-
wo i przykladnie ukarany. Profesjonalizm naszej poli-
cji zastuguje na pochwale. Oby tak dalej, chlopcy!

=

Plan piwnicy domu Robina Hwooda:
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Sklepu z zabawkami*

I"‘___,_ =3t" immmmmmmm= Drugi Wiersz znaleziony w piwnicy ,,

e st S MRS

W przeszlost wzmk odwrucum mdfq mi bylo strugg,

co w meandrach infryq wita sig szemrajqc.

* Przecie wszak nie bylo znowu jej ok dhugo

by odbiera€ mi j, nadziei nie dajoc!

Daty dzi€ nie pomng koszmaru owego,

co do kofica 2ycia stat mi sie koszmorem.
Poczqtkiem, pamietom, wszystkiego by! ztego
btahy dost incydent ze starym zegarem.

| Mozamm opowiem co? i jok?, gdzie?, kiedy?,

ia wizje przekoszmorne,
Zegﬂ_'  wyloze, bo wiedy
byt on dla mnie tylko: store pudto czame.
Przedmiot 6w po stryju w spadku ofrzymatem.
(0d $mierci storego zepsuty, nie chodzit.

llekrot z0s ciotke 0 zwiqzek pyfotem,

,+26 lepiej niech mnie nie obchodzi
wa sie chiubige zaletg,

SO
© stopniem do pieklo, jok gdzie$ powiadajg,

ten sekret uznajgc nojwigkszq podnietg,

sam ciotke blagatem prezenta jej dojqc.

Dzié wielce Zatujg, Zem tego wieczoro

iok zwykle powracat do $mierci siryjowej,

bo winem rozmigkta i do gadki skora

zoczeto mi zdiadzat sekrety rodowe.

Dziad byt, mego stryja, wielkim somotnikiem,
nie méwi nic o nim ksigga rodu starg,

0 przy tym i znanym w $wiecie podrZnikiem.
Hobby miat w podidzach i starych zegarach.
Wielkq tez posiadtost, na péfnocy krajy,

a W niej znow zegaréw trzy setki bez mato.
Gdy bity, to hotas docierat do raju.

A stuzba domowa nakrecat e miota.

Wiec jefdzit moj pradziad, zwiedzat obce kroje.
Widziat ziemi wiele — zjechot $winta twierci.
(hodzity zo$ stuchy, Ze jemu sig zdaje,

i cqgly podi6ig moze umkngé Smie.

Laczelo sig zgota banalnie, bo z rana
chtop idgc na pole posréd psiomi wydia,
mijojgc posiodtoét dzioda, swego pana,
nie slyszot zegaréw porannego bicio.

Gdy zopukal — cisza, popchngt dizwi — ofwarte.

Zojrzof wiec do $rodka. Mroczno i nieswojo.
Wskoz6wki zegor6w na godzinie czwartej,
A wohadta wszystkich razem w miejsu stojg.

. Kokéw zn6w postqpil: mroczne korytarze.

W dioni czapke Iniang gniotqc, wszedt do sieni
dhe-przeczucie obejrzet sig koze...
20baczyt w mroku mase martwych cieni.
Poczut, 7e przyrasta do miejsco gdzie stunq}
2e zbyt umyst maly, by ten strach zrozumial.
Wybiegt na powietrze i drogg tq somg

o przyszed, powrtcit tok szybko jok umiat.

Postano depesze do dzioda w podi6z
0 $mierci wszej stuzby, ze ,dzi
Wieczér odpowiedziq na telegram

Te dziod tok e martwy, straszny miol wypudei:

Majgtek sprzedano, by wyrbwnat diugi.
Wtasciwie ten zamek za wigle byt nie wort,
(zet¢ chiopi rozkradli, czest rodzing, stugi,
stmom 20§ przypadt wielki, czorny zegar.

1 mosigznym wahadfem i skizynig z hebanu,

angt posréd holu stryjowego domu,

iciem zokt6cajge spoksj jego stanu,

%z poczqtku nie przypadt do serca nikomu.

Kazdego wieczor stnn sam z pigtra schodzit,

ZEGAR

gdzie mieli sypiolnie, wedle mej pamied

i szedt poprzez parter w czemi snu powodzi,
by zegor przed nocq dziodowy nakrecic.
Dlaczego co nocy to robit? Nikt nie wie.

Nie pytat nikt o to, nic przecie w tym zfego,
Jedynie gdzie znali odpowied?, to w niebie,
wérd ludzi nie bylo zo$ chyba tokiego.

Az nocy somotnej, wsrod chtodnej jesien,
stryj poszedt jok zwykle, na parter schodami,
a dalej jok co dziefi w pétmroku do sieni.
Stuiba wyjechata. Byli wredy sami.

Ciotka sama lezqc, w ciemnosci alkowy,

no zgrzyt nokrecania nieziemski czekoto.

A7 nagle uslyszy dziwny hatas nowy.

Czym mégt byt — pomysle¢ zo$ wtedy nie Smiala.

(hwycito zo Swiecg i schoddw skrzypieniem,
udofa sie na dét, serca rytmem bicio.
Przeczuciem nie$miato, mrokiem i milczeniem,
Odnolozta stryjo... trupem byt bez Zycia.

W jednej dtoni $Swieco, w drugie; khuicz zegar,
tworz jok nieludzkiego obroz przerozenia,

Do kofica swéj zegor nokrecit sig storaf,

ten 204 nad nim mroczny, niczym shuga cienia.
Trazu po pogrzebie, pomigtom dokfadnie,
spotkatem swq ciotke, cheiolo zegar sprzedat.
Lubig wszok storocie, Ze wyglqdot tadnie
powiedziatem, Ze go lepiej bedzie mnie dot.
Jokie dzi$ Zofujp bezmysinego czynu,

po tym com juz przeszedt i fym co przede mng,
czemu$ mnie nie ostizegf, Bozy Wielki Synu?
Popatrz co$ uczynit przez to feroz ze mng!
Wiem. Sam bytem ghupi, historig wszak znotem.
Przez ciotke mnie ostizegls. Lecz to byto mato.
A choé przyznam, Ze sig wtedy domyslatem,

- nigdy, Ze tok stioszne bedzie, co sig stalo.
_ Wiciwszy do domu fejze samej nogy,

 powzigem juz decyzje w Zegora spiowie,

7e uczynie wszystko ca fylko w mej mocy,
bez wzgledu na $rodki spadek 6w naprowig!
0d razu nozajutrz, jok miofem to w planie,

7 zegarem do majstra co ko, si¢ udafem.

| wybacz bluzniersiwo mi, o NujwyZszy Panie,
lecz schedg przekletq w noprowe mu dotem.
“lJsterka doé¢ bloha” — zegarmishiz odpowie —
“spigZyna przerwana”, Ze 20102 nOPIowi.
Lecz gdybym wiedziot wiedy, dzié co wiem,
w worsztacie 20 skarby bym go nie zostawil.
Kiedy mistrz w zapleczu wzig! sig 20 robote,
sam jeden zostolem w miocznej izbie store].
Wspominajgc owq sytuacjg patem,

mysle zem byt glupcem, iz nie uciekotem.
Siedzqe posr6d starych na cionie zegardw,
wshuchuine sie w 6wny marsz ich nieuchronny,

TS Y

* symbol przemijania posrﬁd 7ycia Zoréw,

shuchot ich na wieki chyba bylem skionny.
Wszystkie jednoczesnie, w catym mym umysle,
jok armia zoglady jednogloéne w czynie,
Wydawato mi sie, Ze weale nie mysle

7e sam $wiat o zegor, Ze w nim wszystko plynie.

Te zegary pedzq site procq $wiot,

7e gdy wszystkie stang — system BoZy stanie,
7e wahadlo proste, co w dwie strony lota,

lezy u podstawy $wiata tego, na dnie.

Wrécil méj ztoczyrico. Zegor byt gotowy.
(hetnie zoplacitem i podziekowalem.

Tropion wtpliwosciq (czym byl wtedy zdrowy?)

nost wszystk|d1 zupym{em

' l]smiequl sig majster; “Rzecz to przecie znan

18 kiedy zegary wiszq w kupie, wicie,

byé moie zastugq to naszego Pang,

7@ synchronizujq swbj fakt cotkowicie”.
Dziwny to fenomen...

Do domu wrécifem.

Zegur zajgt miejsce obok foza mego,

20102 te7 wieczorem kluczem nakrecitem.
Nieswiodom byt jeszcze com norobit zlego.
Bogu dzié dzigkuje za to oshrzezenie,

chot mi si obsesjg stato do dni korica,
przyniosto je ze sobq w nocy przebudzenie:
coé w mroku joéniato niczym tarcza shorica.
Odwrécic sie batem, myslet nawet, ruszyt,
czymie byl owa moc szatufiska bloda.
Resztkq przytomnosci w przerazone] duszy,
doszedfem wnet skad to Swiatto pado.
Powoli spojrzatem, dlawigc Swist oddechu
ke6ry wyrwal mi sig z pluc juz zdighych trwogg
zobrzmiato to w ciszy ok sopniecie miechu,
2gusto nagle $wiatto, nieprzychylne Bogom.
Sam znéw bytem w mroku. Ciszy i zwqtpieniu.
Odwidcitem glowe, adzie sig blask zoznaczyt,
lecz nic tam nie byto, tylko ku zdziwieniu,
kontur mi zegara w mroku zomojuczyt.
Serca mego bicie werblem uszy dZgoto,
Wobec czego $wiatlo to szatafiskie zbledto?
Nagle sam odkryfem. Wierzy¢ sie nie cheioto:
okt wohadta w mroku i serca to fedno!
Zjednol sie.on ze 1 r
trokfujc me fetno

I nagle pojgtem kit

7e zegora sprownodt jest:

Pojqtem dloczego roskq byt dmzony,

tak dbano o wytwdr 6w zlo nodludzkiego,

7e musiaf co wieczor by¢ znéw nakrecony,
by whaciciel ujrzat $wit dnia nastepnego.

To prowda wstrzgsneto mym ciatem zlym dreszczem,

o umyst wypartszy sig prowdy przyjeci,

nie wierzqc w bluznierstwo opierof sig jeszcze;
by strach swéj opisa brokto mu pojgciu.
Poczutem, ze poce sie zimng wilgocig,

7e w sen 6w nie wierze, Ze brok fu prow Bogo,
lecz gazies w qlebi duszy, mnozona stokrocig
10sla wewnqtrz dziwno, nadludzke oz trwoga.
Spojrzatem na skrzynig, wahadto migrowo
bujato sie wolno, kreslac fuk usmiechu,

o rytm identyczny wstrzgsot mojg glowg,
iednym metrum; zegar, serce, tokt oddechu.
Pamietom, z poczqtku, do Boga wofatem,

by zwrécit mi spokéj lub wstzymat bieg czasu.
Lecz 7 czasem znow.... tylko sie przyzwyczajofem,
wychodzit tez z domu, do miasta, do la

llez mi to mi dofo godzin kontemplai;

0 Zycie swe foczg, wszok nic sig nie stolo,

i kozdy jest w takigj o jo sytuac,

bo daty swej $mierci nigdy sie nie znalo.

Ten zegar mi kozot nacieszyt sie $wiatem,

jok stryj podrozujg i owym sig cieszg,

fakt 6w mi wohadto stof sie czynu batem,
widze uptyw czosu, lecz sig tym nie peszg.

Wrecz przeciwnie jeszcze, wszystko kiedys przejdzie. '

Nie wsluchujg sie w cisze: o czy zegor bije?
Nie czekam swej $mierci, wszak i tok Aadejdzi
Zegar bije — Zyjg!? Nie! Bije, bo zyje!
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Adresy
sklepéw
z grami

Kostki wieloscienne

do gier fabularnych
i systemow bitewnych

2 | Figurki

Systemy bifewne

Gry strategiczne

1| Gry karciane

Makiety

Czasoplsma

Mozliwose gry
na miejscu

Zabawki

Puzzle

Sprzedaz wysytkowa

Adresy sklepow

@& | w ciqgte) spredazy

;“‘,'.3 &\.
c.) ')
218

Sklep ,,MAG — Estel”, EN-WN@GN
ul. Chiodna 47, tel. 620-16-54

Sklep ..MAG — Arka DIin",
ul. Armiil Krajowe] 107
Chorzéw, tel. 46-83-80

LS

NN Ar‘rykuh/ modelarskie

Sklep ..Clown"
£6dZ, ul. Plotrowska 107
tel. 30-15-79

ﬁ Wszystkie produkty
N L firmy MAG

(\

i\ S = Gry planszowe
&)

A\

AN

INTERNO, tel. (058) 560652
80-306 Gdansk-Oliwa, ul. Paneckiego 1

Centrum Gier ,BARD",

43-300 Blelsko-Biata,

ul. Celna 10, tel. 12-23-99
Centrum Gier ,,BARD",

Radom, ul. Kilifiskiego 8
Centrum Giler .,BARD",

Krak6w, ul. Stefana Batorego 20

] o] o] B A w Gry fabularne

[

R ——

e = === -

Szeherezada, Tomex
ul. Bieficzycka 168/337,
31-831 Krakow, tel. 47-66-83

M-._n_u :._.D:._Mu:. -n_.NathN
Gdynia, ul. Siaska 33

\

A\

4

Ksiggarnia ,,Suplement*,
ul. Jana Bytnara Rudego 3c
45-265 Opole, tel. (0-77)57-87-34

\

A\

4

N

PPUH ,MAWA", tel. (D46)85543
96-300 Zyrardow, Ossowskieqgo 25/6
(sklep: ul. 1-go maja 37c)

UHJ\\

A

\

Sklep MIRAGE, tel. 498213
Warszawa, ul. Pulawska 43

A\

\

Sklep modelarski SKORPION,
tel. (036)4718133, ul. Arki Bozka 2
44-335 Jastrzebie Zdroj

\

\

Sklep ONO, tel. (032) 513979
ul. Karola Miarki 8, 40-035 Katowice

s

A\

\

\

5

Ksigegarnia DANIEL, tel. 203758
ul. Chrobrego 9, 66-400 Gorzdw
e-mail: Daniel@shaco.pl

\

s

(\

Sklep MORION, tel. 0602276219
Centrum Handlowo-Uslugowe BEMOWO
paw. 155, ul. Powstancow Slaskich 124

Sklep BASTION, tel. 362215 wew, 12
ul. Obozowa 85, Dzielnicowy Osr. Kultury

\

<

N

Ksiggarnia ,,Hobby*,
ul. Waty Dwernickiego 11
(Biznes Centrum paw. 37)
42-200 Czegstochowa

A\

\

\’\

A

i SN

q’\

Sklep CENTRUM GIER,
ul. Igielna 17, 50-117 Wroclaw

\

{

&

\

Ksiggarnia ,Debiut”, tel. 5102608
ul. Grochowska 210/212 paw. 1

\

S

\

A

h\

A

N




ALANKMAI
{ PRIEmIEGLY

Alakhai
Przebiegly

Dark Legion
Strikes Back

L ILNOSMA
NA

Ten, Ktérego Nie
NASTI] Powinno Si¢ Nazywac
nieustajacego konkursu 3
dla mifo$nikow - _ - Chodzg stuchy, ze

gier karcianych B ==t |‘:_\_duhnn nazywa sig¢
1tus.

Tuak wielkich zmian na liscie nie
ibylo od niepamigtnych czasow!
PAlakhai Przebiegly odzyskat pier-
BWsze miejsce, a do pierwszej
idziesiatki zdotalo sie wepchng¢ az
bsiedem nowosci. Juz wkrotce
zapowiada si¢ jeszcze wigksze
Zamieszanie, gdyz na rynek
Bwchodzi Dark Eden i na liscie
__Cz'n‘.; sig pojawiac _k;n'l) Z tej gry. sowa: ARG

. ;\;l;_'!'ndt; za [1’;}%[115 wytypowang . _ centralny

....| WOSC U![-l_'\ ]I'I'LI_'IL'- [} m fliil{{)l ) - Zﬂf'ﬂek, nawd

Krzysztof Druzdzik ze SZCZYT- - na trzy lufy...
[EJ. Przy pomocy jednej z tajnych 774
gganizacji Bractwa (zwanej przez

wnych Polskg Poczty)

gslemy mu tali¢ do gry Dark

Przepraszam,

czy tu bija? Wersja luksu-

Piaskowy Jezdziec

Przyrodni brat
Jezdzca Bez Glowy

T ajna Kwatera Jadro Swiattoéci

‘Dobre miejsce na Jedno jadro
© olworzenie agencji swmglosc: nie
- lowarzyskKiej. B czyni.

e rte




Protektor Magdw Smiercs
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Gra karciana Kult zyskuje sobie w na-
szym kraju coraz wieksza popularnosc.
W przeciagu ostatnich trzech miesiecy
odbylo sie juz kilka niewielkich turnie-
jow. Wkroétce rozpoczna sie tez elimina-
cje do Mistrzostw Polski (blizszych
szczegotow dowiadujcie sie w sklepach,
w ktorych zaopatrujecie sie w karty do
Kultu). Gra karciana Kult posiada wiele
atutéw — dostownie i w przenosni. Dzie-
ki oryginalnym projektom kart ma nie-
powtarzalng, mroczna atmosfere. Na
uwage zastuguja tez nowatorskie i nie-
spotykane nigdzie indziej zasady roz-
grywki. Oczywiscie daleko jeszcze Kul-
towi do popularnosci Zofnierza Zaglady,
ale by¢ moze juz wkrotce...

Poki co, warto przekroczy¢ granice
lluzji i przyjrze¢ sie niektérym tajni-
~ kom tej gry.

GAMBIT PIONKOW

Tylko dzieciaki z dzielnicy znafy
prawde. Cafe Red Hill juz dawno zo-
staloby opanowane przez potwory
gniezdzace sie w starej, nieczynnej od
- dwudziestu lat stacji pomp przy Trze-
ciej Alei. Tak, z pewnoscia zostaloby
opanowane, gdyby nie Norman — bez-

domny narkoman wiéczacy sie po za-

utkach pofudniowej czesci dzielnicy.
Wiszystkie dzieciaki doskonale wie-
dzialy, ze to wiasnie jego boja sie po-
twory, ze to wfasnie on ma w sobie
moc, ktora potrafi je powstrzymac.

Norman od kilku juz lat nie miaf pra-
wie zadnego kontaktu z rzeczywisto-
Scia. Zdechtby dawno temu, gdyby nie
dzieciaki, ktore regularnie dostarczafy
mu jedzenie i narkotyki. Nie miaf poje-
cia dlaczego to robity, ale poniewaz
mu to nie przeszkadzato, wiec sie nad
tym nie zastanawiaf. Kilka dni temu
prawie zadusif sie na Smier¢ wilasnymi
wymiocinami i dzieciaki zrozumialy,
Ze Norman nie bedzie zyl wiecznie.
Wybraly sposréd siebie dwdch naj-
odwazniejszych  dziesieciolatkéw.
Mieli oni zosta¢ uczniami Normana
i za jakis czas zajac jego miejsce.

Juz pierwsza dawka heroiny otworzyta im oczy na
prowdziwy swiat.

Wsréd wiekszosci graczy panuje
przeswiadczenie, ze Pionki sa naj-
stabszym ogniwem kazdej talii. Prze-
swiadczenie owo wynika z faktu, ze
wartoS¢ bojowa tych Istot jest dosc ni-
ska, a specjalne zdolnosci, kt6rymi
dysponuja, nie sa na pierwszy rzut
oka zbyt ciekawe. Jednak w pewnych
okolicznosciach to wtasnie Pionki
moga zadecydowaé o zwyciestwie
lub porazce ktéregos z Archontéw lub
Anioléw Smierc

Przyjrzyjmy sie jednemu ze sfab-
szych Pionkow Snéw - Studentowi.
W swojej turze mozna zastapic go in-
nym Pionkiem z reki, nie zwracajac
uwagi na kolory i wskazniki Stacji. | ni-
by na co komu taka zdolno$¢é? Przeciez
w Kulcie nie ma nic prostszego niz wy-
stawienie Pionka — nie sa do tego po-
trzebne zadne specjalne zdolnosci.
Ale, ale, spojrzcie na Pape Beaucham-
psa. Ten Pionek jest potezniejszy od
wiekszosci Razydow i Liktorow, lecz
wystawiajac go musimy miec kontrole

b

ry vy iyl

nad trzema Rézami i dwoma Oczami.
W normalnych warunkach wystawie-
nie tej karty z pewnoscia drogo by nas
kosztowato — tylko dzieki niepozorne-
mu Studentowi mozemy Pape Beau-
champsa wprowadzi¢ do gry za darmo
i bez zadnych ktopotow.

Niezwykle ciekawa zdolnos¢ posia-
da jeden z Pionkéw Namietnosci — Taj-
ny Agent. Mozna go wylozy¢ w dowol-
nym Mistycznym Krzyzu. Wprawdzie
kontrole nad Agentem przejmuje prze-
ciwnik, ale w dalszym ciagu moze on
dla nas podkrada¢ zetony ludu. Piorunu-
jacy efekt moze dac pofaczenie dwaoch
Tajnych Agentéw i dwoch Ziem Niczy-
ich. Przy pomocy tych czterech kart
mozna zablokowac przeciwnikowi cala
jego Obsade! Cos takiego w praktyce
pozbawia go mozliwosci zwyciestwa...

Duze mozliwosci moze nam daé
wprowadzenie do gry jednego z Pion-
kow Szalefistwa — Wazniaka. Dopoki
przebywa on w naszym Mistycznym
Krzyzu, mozemy ciagna¢ kart z talii
i miec ich na reku do dziesieciu sztuk.
Oczywiscie tatwo dojs¢ do wniosku, ze
przeciwnik zabije nam od razu Waz-
niaka, bo ma on sfaba wartoéé bojowa
i dlatego nie warto go w ogdle wkiadac
do talii. Ale tak naprawde wystarczy
troche pokombinowacé i okaze sie, ze
mozna skutecznie ochrania¢ tego Pion-
ka przez dluzszy czas. Mozesz na przy-
ktad dotaczyé do niego Femme Fatale,
w odpowiedniej chwili uzy¢ Szabasu
lub Dziury w Niebie, albo zwyczajnie
zwigkszyC¢ jego wartoS¢ bojowa przy
pomocy Pistoletu Maszynowego, Kara-
binu Automatycznego czy tez wplywu
0 nazwie Gruboskorny.

Glowna zaleta Pionkow jest la-
twos¢, z jaka mozna wprowadzac je




do gry. Czesc z nich nadaje sie do talii
ofensywnych (dostaja plusy do WB
w momencie ataku), a czes¢ do tali
defensywnych (ich WB zwieksza sie
przy obronie lub po prostu nie moga
by¢ atakowane). Mysle, Ze w kazdej ta-
lii powinno znalezc sie miejsce dla ja-
kiegos Pionka.

- ODPYCHANIE
ZETONOW LUDU.

7 kazda minuta atmosfera w tlumie
& crawala sie coraz bardziej nerwowa.
Ludzi weiaz przybywalo. Stojacy na
podwyzszeniu mezczyzna w szarym
kapturze skupiaf na sobie uwage ze-
branych, przyciagat ich do siebie jak
magnes. Jego donosny, niski glos prze-
taczal sie nad glowami zebranych.

- Nie mozecie da¢ soba manipulo-
wac! Nie pozwdlcie, by ktos decydo-
wal o tym, co macie robic!

Ze wszystkich stron rozlegaly sie
pomruki aprobaty. Gdzie$ z tylu jakis
staruszek parsknal smiechem.

— Hej, ludzie. Czy nie widzicie, ze
to wlasnie on wami manipuluje?

Nikt jednak nie zwracal na niego
uwagi. Chwile pézniej tum ruszyl za
mezczyzna w szarym kapturze, a staru-
szek zostal przypadkowao stratowany.

Podczas rozgrywki kazdy z graczy
wielokrotnie uzyskuje kontrole nad do-
datkowym kolorem odpychajac kiorys
z posiadanych przez siebie Zetonow
ludu. Poczalkujacy gracze starajq sie
zwykle cofa¢ zetony z Piasty lub ze
Sceny. Pozornie wydaje sie to by€ ko-
b rzystnym dziataniem, gdyz dzieki temu
L nie zmniejsza sie ilos¢ zetonéw ludu
 znajdujacych sie w Mistycznym Krzy-
zu. Doswiadczony gracz powinien jed-
nak wiedzie¢, ze w wiekszosci przy-
padkéw bardziej oplaca sie odpycha¢
B Zetony znajdujace sie w Obsadzie.

Na przykiad jezeli w poprzedniej
Mlurze ki6ras z naszych, znajdujacych
Sie w Obsadzie, Istot zdobyla w walce
Zeton [udu, to mozemy odepchnac go
L na samym poczatku nowej tury. Zyska-
my w ten sposéb kontrole nad dodat-
kowym, wybranym przez siebie koio-
rem i w praktyce nic na tym nie straci-
g my, gdyz chwile p6zniej, w fazie we-
ibowania, zeton ludu ponownie po-
Wroci na naszg Istote. W podobny spo-
'S0b mozemy postapic, gdy po zakon-
iCzeniu fazy przyciggania pozostang
iNam w Obsadzie jakie$ Zetony ludu.
iOczywiscie dzialanie takie jest najko-
stniejsze wiedy, gdy mamy w na-
J talii Kethera lub Thaumiela (dzie-
im werbowanie Zetonow nastepuje
8 ich przyciaganiem). Jednakze
ieZ w taliach innych Archontow

i Anioléw Smierci metcoda ta przynosi
pozadane rezultaty.

Dobrym przykladem bedzie tu ma-
newr z wykorzystaniem Agitatora. Po za-
koriczeniu fazy przyciagania uzyyamy
karty Agitatora i przenosimy Zeton ludu
z Obsady Mistycznego Krzyza przeciw-
nika na dostepnego ¢zlonka naszej Ob-
sady. Nastepnie odpychamy ten zeton
i uzyskujemy kontrole nad dodatkowym
kolorem. Chwile potem przechodzimy
do fazy werbowania i zeton znow po-
wraca do naszej Obsady. W ten prosty
sposob zyskalisSmy kontrole nad dodat-
kowym kolorem, odebralismy przeciw-
nikowi Zeton ludu i zachowalismy go
we wlasnym Mistvcznym Krzyzu.

Zwykle oplaca sie tez odepchnaé
Zeton z najstabszej Istoty. Dzieki temu
nie tylko zyskamy kontrole nad dodat-
kowym kolorem, ale i pozbawimy
przeciwnikow mozliwosci zdobycia
w fatwy spos6b zetonu ludu poprzez
zaatakowanie najstabszego ogniwa na-
szego Mistycznego Krzyza.

PRAWDZIWA POTEGA MAGII

Koncert skoriczyt sie nagle. Trzy ty-
siace fanéw, czteroosobowa kapela
rockowa i ekipy techniczne— wszyscy
znikneli w przeciagu jednej sekundy.
W opustoszalej sali rozlegt sie wysoki
pisk sprzegnietej aparatury nagfasnia-
jacej. Niepozorny, maly czlowieczek
stal obok -n sceny i rozgladal sie wo-
kot, przerazony.

— Co ja zrobifem? Co ja narobifem? —
mamrotal niewyraznie, obgryzajac do
krwi paznokcie. Nie mogf sobie daro-
wac, ze polasif sie na ten nedzny plik
banknotow, ktory spoczywat teraz w je-
go kieszeni. A wszystko wydawalo sie
tak proste i biahe. Miaf tylko podiaczy¢
do jednego z glosnikéw kawalek biafe-
go kabla. Wiasnie, co z kablem? Trzeba
sprawdzi¢ dokad prowadzi! Mezczyzna
ruszyt chwiejnym krokiem w kierunku
gloénikéw. Idac wzdluz kabla dotart pod
scene. Drugi koniec biatego przewodu
tkwif w mosieznym naczyniu, wypeinio-
nym jakas$ fioletowa ciecza. Maly czlo-
wieczek padl na kolana wstrzasany pa-

roksyzmaimi hisieryCznego Smiectiii.

Czary sa w grze Kult jedna z najpo-
tezniejszych kategorii kart. Nie da si¢
jednak ukry€, ze korzystanie z nich jest
bardzo trudne i skomplikowane. Dzie-
je sie tak dlatego, ze do ich rzucania
potrzebna jest kontrola nad wieloma
r6znorodnymi kolorami, a dodatkowo
trzeba posiada¢ w swym Mistycznym
Krzyzu jakiego$ maga — ta karta musi
leze¢ koszulka do dolu. Jezeli karta
maga jest odwrécona, to nie moze on
rzucac czarbw. Najbardziej oplaca sie
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wktadac czary do talii Togariniego i Ti-
pharetha; kazda istota-znajdujaca sie
w Mistyeznym Krzy2o kioregos z nich
autorhatydznie-staje sie magiem.\
Zaczoijmy od’ pajbardziej popular-
nych czafow. Mam tu na mysh Droge

Przez Seén, Droge Przez Obled, Drogg

Przez Hades i Droge Przez Czas i Prze-
strzen. Gracze uzywaja ich przewaznie
po to, aby zwolni¢ miejsce w Obsadzie
przesuwajac gdzies indziej ktoras z za-
wadzajacych istot. Mozna jednak uzyc¢
tych czarbw w bardziej korzystniejszy
sposob. Na poczatek wystawiamy
w Obsadzie kiéras z istot mogacych po-
siada¢ wieksza ilos¢ Zetonéw ludu. Mo-
ze byc to na przyklad Armia Umeczo-
nych, Serafin, Dziennikarz lub Purgatow.
Nastepnie przez kilka tur werbujemy na
nia zetony ludu, a potem przesuwamy ja
z Obsady do Sceny wraz z catym ,do-
bytkiem”. Mozemy w ten sposb zao-
szczedzi¢ kilka tur gry. Warto pamietac,
ze istnieje takie zaklecie jak Wiezy Krwi,
dzieki ktéremu mozemy sprawié, ze
istota znajdujaca si¢ pod dziataniem te-
go czaru moze posiada¢ dowolna ilo§¢
zetonow ludu. Dziatanie podobne do
czaréw typu ,droga” ma czar Przeniesie-
nie. Jest on jednak o tyle lepszy, ze moz-
na przy jego pomocy przesuwac takze
miejsca (a wigc na przykiad wypetniona
zetonami Kostnice).

Do przesuwania Istot w Mistycznym
Krzyzu stuzy réowniez Wir. Pamietaj, ze
przy jego pomocy mozna w prosty spo-

s6b zabi¢ dwie Istoty na Scenie badZ

w Obsadzie przeciwnika.
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Nielao-e k'auyokazaly;s:"e-byé bardzo
e, dlatego tez ponizej podajemy nie-.
"'.  oficjalne ograniczenia ich stosowania.

ch_yw&kwszyslkle ograniczenia opi-
. ‘na kantach dalej funkcjonuja.

* Nastepujace karty moga wystepowa¢
' p]ethym egzemplarzu w Talii:

ik - |r 0 '-» lsll

2 trzema lub wiecej - 3
Niektore karty powinny zosta¢ usu-
17 gry, kiedy zostang zagrane, i nit-

DR2£NIE ASTAROTHA o
KARMA 2
POZA KON‘I’_ROI.A




Pierwszym z Aniot6w Smierci, ktorym zaj-
miemy si¢ blizej na naszych famach jest Cha-
gidiel — Skrwawiony Patriarcha. Mowi sie
0 nim, ze jest zboczonym ojcem pozerajacym
swe dzieci. Posiada kontrole nad dwiema
Rézami i dwoma Oczami. Jego specjalna zdol-
nos$¢ pozwala graczowi dobieraé co ture do
osmiu kart na reke. Chagidiel zajmuje czwarta
pozycje w hierarchii Wielkich Arkan.

Oto przyktadowy zestaw Malych Arkan
sktadajacych sig na talie Chagidiela:

PURGATOW x3
ANTON TEPTOW x2
GLODNY DUCH x2
PIASKOWY JEZDZIEC x2
JELENA KALENKO x2
NEFARYTA x2
POPRAWCZAK NR 315 x2
DJERABA x2

MIASTO UMARLYCH x2
NIEWOLNICY BOLU x1
LE MARQUIS xI
JONATHAN HAYWORTH x1
ADNAN KAZOUR x1
ARMIA UMECZONYCH x]
AZAQI x1

RAZYDA x1

GEOS KRWI x1

KARMA x3

SCHIZMA x3

AGITATOR x3

SORRY x3

PRZEBICIE x3
NIEZELOMNOSC x2

ROZDARTY NA CZESCI x2

ZLE ZAMIARY x1

OSEABIENIE x1

BRAK WIARY x1
MOCOBOISTWO x|
TELEKINEZA x1

SZABAS x1

HANDEL ZYWYM TOWAREM x1
ZARAZA x1

DRZENIE ASTAROTHA x1
SANATORIUM x3

PIEKIELNY GEOD x2
WYMAZANIE x|

ZIEMIA NICZYJA x1
URZADZENIE NAPROWADZAJACE x1

Najwazniejsza istota w talii Chagidiela
jest Purgatow. Jest to razyda bgdacy wciele-
niem Chagidiela. Moze on posiadaé¢ dowol-
na liczbe Zetondw ludu, a jego Warto$¢ Bo-
Jowa wynosi 10 — jesli przebywa w Mistycz-
nym Krzyzu Chagidiela. Kiedy Purgatow
znajduje si¢ w Scenie, daje kontrole nad do-
datkowa Klepsydra. Bardzo istolna rzecza
jest fakt, ze nie jest to karta unika/towa. Mo-
zemy wiec mie¢ w swym Mistycznym Krzy-
zu Kilku Purgatow6w jednoczeSnie. Warto
zachowa¢ dla nich Pdinocna Stacje Sceny

i Trzecia Stacic

Niezwykle przydatnymi stworami s3 tez
Glodne Duchy i Piaskowi Jezdzcy. Wpraw-
dzie WartoS¢ Bojowa tych istot wynosi za-
ledwie piec, to jednak nie moga one zostaé
pokonane dopoki zmodyfikowana WB
przeciwnika jest mniejsza lub réwna ich
podwojonej WB (po wprowadzeniu mody-
fikacji). Dodatkowa zaleta Piaskowego
Jezdzca jest to, ze nie mozna odrzucié Dje-
raby, Ktéra znajduje si¢ w tym samym Mi-
stycznym Krzyzu. Dla Glodnych Duchdw
i Piaskowych Jezdicow warto zachowaé
Druga Stacje Obsady.

> Obsady,

Jezeli chodzi o znajdujace si¢ w talii miej-
sca, to najwazniejszym z nich jest Popraw-
czak nr 313. Daje on kontrole nad dodatkowa
Roza i Potksiezycem. Poza tym Chagidiel
moze umieSci¢ te karte na dowolnej Stacji
dowolnego Mistycznego Krzyza. Aby osia-
gnac sukces przy pomocy powyzszego zesta-
wu Matych Arkan, gracz powinien posiadaé
Kontrole nad przynajmniej jedng Czaszka,
Wilasnie dlatego do talii tej dotaczone sa Dje-
raby i Miasta Umartych. Migjsca te pozwola
nam w fatwy sposGb Korzystac z Piekielnych
Glodow, Wymazania i Ziemi Niczyjej.

Zestaw Polecen znajdujacych sie w talii
jest raczej tradycyjny. Jak zwykle prym wio-
da Karmy, Schizmy, Agitatorzy i oczywiscie
nieSmiertelne Sorry. Warto zatrzymac sig jed-
nak na chwile przy Mocobdjstwie i Handlu
Zywym Towarem. Mocobdjstwo dziata tylko
do kofica najblizszej tury przeciwnika (tego,
przeciw kitoremu zostalo uzyte Polecenie),
czyli odwraca on swojg karte Wielkich Arkan
w najblizszej fazie. Natomiast Handel Zy-
wym Towarem moze by¢ zagrany tylko na te
Obsady. w ktérych znajduja sie Zetony lucu.
Jesli w danej Obsadzie Mistycznego Krzyza
nie ma zetondw ludu, to Handel Zywym To-
warem po prostu na nia nie dziata.

yaznym elementem decvdiifeeminichns
tecznosci powyzszej talii jest to, ze znajduje
si¢ w niej az trzynascie Istot, ktérym do poja-
wienia si¢ w Mistycznym Krzyzu wystarczg
kolory kontrolowane przez Chagidiela.

Wszystkich mifosnikow  Kult
z gory zaprosi¢ na wielki turniej, ktéry odbe-
dzie si¢ na poczatku maja w warszawskim Ki-
nie Grunwald. Dokladna date imprezy 1 wig-
cej szczegolow na ten temat znajdziecie

chee

w niusach (w tym lub nastgpnym numerze).
Niechaj Demiurg czuwa nad wami do przy-

szlego miesigea. CzeSc!!!

a



ORGANIZATORZY TURNIEJU

Wszystkie oficjalne zawody musza
mie¢ swojego Sedziego Giéwnego. Se¢-
dzia Glowny moze mie¢ do pomocy
jednego lub kilku sedziow pomocniczy-
ch. Nikt z organizator6w nie moze bra¢

wyciag

Nastepujace karty sy anihilowane
(catkowicie usuwane zamiast zwyklego

odrzucenia jednokrofn .
T ﬁms
EXPEDITE REQUEST.........cooeeeceennene{DT) IE
GIFT OF FATE (DT) DAR

udzialu w rozgrywkach. Sedziowie ma-
ja prawo i obowiazek interpretowaé za-
sady w razie jakichkolwiek watpliwosci
zglaszanych przez graczy, przerywac
gre po uplywie wyznaczonego czasu
i wykonywac inne czynnoSci zwigzane
z tumiejem. Sedzia Giéwny jest odpo-
wiedzialny za informowanie sponsora
o wynikach rozgrywek.

Sedziowie oraz sponsorzy maja pra-
wo do zmiany zasad przeprowadzenia
wmnieju (ale nie zasad gry!), jesli zajdzie
taka potrzeba. Zmiany zasad powinny
byé podane uczestnikom turnieju odpo-
wiednio wczesnie przed jego rozpoczg-
ciem (np. podczas zapowiedzi turnieju
| przyjmowania zapisow). Powazniejsze
zmiany zasad powinny by¢ -zglaszane
i zawierdzane przez Firm¢ MAG (e-
mail: mag@butler.medianet.com.pl.; p.
Grzegorz Zielinski).

ZABEZPIECZENIA KART

Plastikowe obwoluty na karty oraz in-
ne zabezpieczenia mogg by¢ stosowane
tylko wiedy, jesli bedzie na to zgoda S¢-
dziego Gléwnego i wszystkich uczestni-
kéw gry. Sposob zabezpieczenia wszyst-
kich kart w talii musi by¢ jednakowy (1zn.
zadna karta nie moze by¢ zaznaczona).

ZASADY
Obowigzuja wszystkie zasady z naj-
nowmj edycp instrukcji jl. doiaczanej do

J-

k'-l do nich sa tylko przepisy R
W ostatniej edycji FAQ, instrukcje z kart
mformacyjnych, dolaczanych do dodat-
k6w oraz niniejsze zasady turniejowe.

Ostatnia edycja FAQ oraz tekst z kart
informacyjnych mozna znalez¢ w Inter-
necie pod adreseim:

http://userpages.itis. com/bwinter

Wszystkie karty (opisy i wspélczynni-
ki walki) traktowane sg 1ak, jak ich odpo-
wiedniki z najéwiezszej edycji zestawu.

RETRAINING 0T)
RUTHLESS EFFICIENCY ... {DT) BEZLITOSNA
suouufum%mu

STORM OF CHAOS .................{INQ) %m
SUPPLY LINE SEVERED
enenessnmmnseeeenee INQ) PREZERWANIE LINI DOSTAWCZE)

Karty usuni¢te z gry (anihilowane)
nie moga do niej powrdci€ w zaden spo-
s6b. Wyjatkiem od tej zasady jest uzycie
karty DRUGA SZANSA (APOC).

Karta, kiéra nigdy nie podlega odrzu-
ceniu zawsze moze by¢ anmihilowana.
Wyjatkiem od tej zasady s karty, na
kiérych jest wyranie napisane, ze nie
moga by¢ anihilowane.

Gracz moze uzyé ZADZY KRWI
(DT) tylko raz podczas swojej tury.

Za kolekcje uznajemy: talig, stos kart
odrzuconych, karty na re¢ku oraz rezer-
we. Karty, kiére sa w grze oraz kary,
ktére zostaly usunigte z gry (anihilowa-
ne) nie wehodza w sklad kolekeji.

Gracz moze da¢ Ekwipunek, Relikt,
Dar Mrocznej Harmonii i Misj¢ tylko
swoim wojownikom. Wyjatkiem od tej
zasady sa karty, kiére mozna da¢ dowol-
nemu wojownikowi lub graczowi, oraz
karty kiérych indywidualny opis stano-
wi inaczej.

Wszy s.tlue odrzucane Inan) musza
aby inni gracze nie mogll lc!l mzpoznaé
Gracz ma prawo obejrze¢ (w dowolnym
momencie) swoj stos kart odrzuconych.

DAR KARDYNAEA
Jezeli gracz na poczjtku rozgrywki
nie ma zadnego wojownika w swoich
siedmiu kartach na reku, to moze uzy¢
DARU KARDYNAEA. Musi on w 1a-

kim prz)padku pokaza¢ swe karty se-
dziemu (nie innemu graczowi) i wzig¢

|

B e e ket i — et

siedem nowych kart. Nastepnie pierwsze

- siedem kart nalezy wtasowa¢ w talig.
Gracz kitéry posiada wojownika
w swoich siedmiu kartach na poczatku
gry takze moze uzy¢ DARU KARDY-
NALA, lecz W tym przypadku pnenvsze

llc. lecz sg one odrzucane.
Gracz ma prawo uzy¢é DARU KAR-
DYNALELA tylko raz podczas jednej gry.

ROZPOCZYNANIE GRY
| WYEANIANIE ZWYCIEZCY

Gracza rozpoczynajacego rozgrywke
okresla si¢ drogg losowania,

Podczas rozgrywek wstepnych w gru-
pach wieloosobowych zwycigzcq jest ten
gracz, kiory jako pierwszy osiggnie 25
Punkiéw Zwyciestwa. Podczas rozgry-
wek dwuosobowych, pétfinatéw i finalow
Zwycigzc jest ten gracz, Kiéry jako pierw-
szy osiggnie 40 Punkiéw Zwyciestwa.

W przypadku remisu gracze konty-
nuuja gre do momentu, az jeden z nich
uzyska przewage 10 Punktow Zwycig-
stwa. Gra kontynuowana jest do chwili,

. az zostanie wyloniony zwyci¢zca.

Jesli gracz nie moze juz dobieral
kart, poniewaz skonczyla mu si¢ talia,
gra jest kontynuowana tak, jak opisano
1o w rozdziale KROK PIERWSZY: DO-
BIERANIE KART w podregczniku zasad
gry zestawu podstawowego.

LIMIT CZASU

Limit czasu dla kazdej gry jest okre-
slony przez organizatoréw turnieju. Na-
liczanie czasu jest wstrzymywane
w przypadku pytan co do zasad gry oraz
na zqdame orgammloréw rozgrywek
! eméw. Péifinaly
i ﬁnal mgdy nie mogg by¢ przerwane
z powodéw czasowych.

Gracze powinni by¢ sukcesywnie
ostrzegani, ze zostalo 15, 10 czy wreszcie
5 minut do konca rozgrywki. Jesli gra si¢
nie skoficzyla w przewidzianym czasie, 10 -
zostaje przerwana natychmiast po bierzi-
cej turze; wygrywa ten gracz, ktory uzy-
skal najwigkszy liczbg Punkiow Zwycig-
stwa. W przypadku remisu zwycigza ten
z graczy, kiéry ma najwiecej wojownikow




w grze (nie uwzglednia si¢ PODWOJ-
NYCH POWINNOSCI). Jesli remisujacy
gracze maja rowna liczbe wojownikow
w grze, to kontynuuja gre do chwili, gdy
kazdy z nich zakoriczy trzy pelne tury.

KOLEKCJA, TALIA PODSTAWOWA,
TALIA POMOCNICZA
Zanim rozpocznie si¢ turniej, Kazdy
gracz musi przedstawic sedziemu liste
wszystkich kart ze swojej kolekeji. Ko-
lekcja musi zawiera¢ co najmniej 60
kart (bez gornego limitu).

*) ZAGUBIENIE. BEZLITOSNA EFEK-
TYWNOSC oraz OGRANICZONE ZA-
SOBY sa zakazane jedynie w grach
dwuosobowych. OGRANICZONE ZA-
SOBY: sa zakazane rowniez w grach 2-
druzynowych.

KARTY CZESCIOWO ZAKAZANE
(W KOLEKC)I MOZNA MIEC
TYLKO JEDEN EGZEMPLARZ)

osobowych rozgrywkach.

Poza tym nie ma zZadnych zmian
w ogolnych zasadach.

ROZGRYWKA TYPU WOLNEGO
(3-6 GRACZY)
Nie ma zadnych zmian w ogélnych
zasadach.

ROZGRYWKA ZESPOLOWA
OGRANICZONE ZASOBY sa zaka-

~zane w rozgrywkach 2-druzynowych.

W rozgrywkach trzech lub wigcej dru-

Kolekcja musi dzieli€ si¢ na Talie (co
najmniej 60 Kart: bez gomego limitu)
i Rezerwe (dokladnie 25 Kart). Jesli nie
chcesz mie¢ Rezerwy, twoja Talia jest
twoja kolekeja.

Kazdy gracz musi mie¢ w swojej Ta-
lii co najmniej 5 wojownikow.

Mozesz zmienia¢ wzajemna konfigu-
racje Talii i Rezerwy pomigdzy grami,
lecz nie wolno ci tego czyvni¢ podczas
przebiegu danej rozgrywki. Twoja Rezer-
wir (jesli ja masz) na poczatku kazdej roz-
grywki musi zawiera¢ dokladnie 25 Kart.

Wszystkie karty w twojej kolekeji
musza pochodzi¢ z edycji w tym samym

jezyku (niedozwolone jest np. miesza-

nie kart polskich i angielskich).

TWORZENIE KOLEKCJI .

Liczba kopii kazdej z Kart znajduja-

cych si¢ w twojej kolekcji podlega na-

slgpujacym ograniczeniom:

1. Zakazanych kart w ogéle nie mozna

. uzywac:

2. Karty czesciowo zakazane maja limit
| egzemplarz na kolekeje:

3. Obowiazuja limity narzucone po-
przez tekst na kartach:;

4. Wszystkie inne Karty maja limit 5 eg-
zemplarzy na kolekcje. '

KARTY ZAKAZANE
Wszystkie karty promocyjne
Duumtrooper :

A
CORPORATE SHEHANIGANS KORPORACYJNE MCHIN UE
RUTHLESS EFFICIENCY")......BEZLITOSNA EFEKTYWNOSC®)
: lnqmsmon.
ETERNAL CURSE.... WIE(I!IE PRZEKLENSTWO
FALCON OF PILGRINS ................ glﬂ'ﬂﬂ‘f SOK -
MASK OF THE VESTALS ....... 2 WESTALEK
Warzone:
SUCIDEATIACK, £ 2 sar ot ....SAMOBOJCZY ATAK
(uol %;tha ;
LIMITED RESOURCES?).............OGRANICZONE ZASOBY")
Apocalypse: zadne

Doomtrooper:
BAMBOOZLED 0SZUSTWO
ggnﬁﬁﬁ) DOWN®) ZAGUBIENIE")
EXPEDITE REQUEST ?AHOWIB!IE
GIFT OF FATE DAR LOSU

GREATER DOMINATION................PRZEJECIE KONTROLI
RETRAINING WYMIANA
RUTHLESS EFFICIENCY") ......BEZLITOSNA EFEKTYWNOsE')

KARDYNARA

“SNUB THE CARDINAL......... it N
Inquisition: -

ANNIHILATION ANIHILACA -
DESPERATE TIMES : ﬂ%ﬂ( (ZASY
DISPOSE IMINAUA

DOUBLEDUTY.......................PODWOINA POWINNOSC
GREATER DIVINATION ... WIELKA WROZBA
GUSTS OF HESITATION .................. POWIEW WATPLIWO
LOOT AND PILLAGE 74
REASSIGNMENT . PRIENIESIENIE
STORM OF CHAOS SZTORM CHAOSU
SUPPLY LINE SEVERED .. PRZERWANIE LINII

WAVE OF RIGHTEOUSNESS ... FAIA

WRATH OF ALGEROTH

Warzone: :

NG FLAME........... .. .PLOMIEN OCZYSZCZENIA

GRAND ASSAULT ..................... OSTATECZNE NATARCIE

PROGRAMMED .........................PRZEPROGRAMOWANIE
RECRUITMENT

POWOLANIE
SECRET ASSASSIN SKRYTOBOJCA
SUBTERFUGE

Golgotha:
ATTRITIO TUIYGE
FOOL SGOLD..................ZLOTO DLA NAIWNYCH
LIMITED RESOURCES”)............OGRANICZONE ZASOBY*)
MISSING IN ACTION ................. ZAGINIONY W AKCJI
semun THOUGHTS PO NAMYSLE

alvpse .

A SURPRI .............._...Itl NIESPODZIANKA

A SECOND CHANCE _._.__.....................IIRIIGA

BOARD ROOM

C(RYOTECH CHAMBER .......... KOMORA lllm

EYE OF ALGEROTH.....eeeeeee.o.. o&nm

INNOCENT BAUBLE...................... NIEWINNA SZTUCZKA
.PODAJ DALE)

PASS THE BUCK
RKING ON THI .._.._...._._umnum

*) ZAGUBIENIE, BEZLITOSNA EFEK-

ROZGRYWKA DWUOSOBOWA
Karty ZAGUBIENIE, BEZLITO-
SNA EFEKTYWNOSC oraz OGRANI-
CZONE ZASOBY sy zakazane w 2-

ereeernceceecenee GNIEW ALGEROTHA

WYBIEG

zyn 1a Karta jest jedynie ograniczona.
Kazdy gracz ma swoja wlasng pule
Punktéw AKcji. lecz zespol posiada jed-
na wspdlna pule Punkiow Zwyciestwa.
Szwadrony i Kohorty rozciagaja sie
na innych graczy w zespole. Na przy-
klad. jesli jeden gracz w zespole umiesci
KATEDRE w swoim szwadronie. 10 od-
dzialywuje ona takze na szwadrony in-
nych graczy. Wojownicy innego gracza

_ nie s3 uwazani za twoich wojownikow

(na przyklad EKWIPUNEK i DAR
MROCZNEJ HARMONII nie moga
by¢ zagrywane na wojownika nalezace-
20 do innego gracza zespotu).

PRZYKIAD USADOWIENIA
- GRACZY W ROZGRYWCE
3-DRUZYNOWE]
Przed gra numeruje si¢ druzyny od
#1 do #3 (droga losowania). Gracze po-
winni by¢ usadowieni w naslcpujzp)m
porzadku:
pozycja I: gracz #1. aespél#l
pozycja 2: gracz #1, zespol #2
pozycja 3: gracz #1., mspﬁl#&‘*c
pozycja 4: gracz #2, zespol #1
- pozycja 5: gracz #2, zespol #2

pozycja 6: gracz #2, zesp o
Gracze  tego samego. umm h!' - -,'Q

usadowieni napmwku siebie przy
stole. Gracze kazdego zespolu decydu-
Ja, Kto jest graczem #1. a Kto graczem
#2. Mozna Io umemé dopokl gracze ze-

turnieju nie mogq Juz tego zmienic.
Poza tym nie ma zadnych zmlan-_ y
TYWNOSC oraz OGRANICZONE ogdlnych zasadach. :
ZASOBY sy zakazane jedynie w grach
dwuosobowych. OGRANICZONE ZA-
“SOBY sa zakazane rowniez w gmch
2-druzynowych.

\\Y ramach ellmmnc_n do Mlsnmsm Pol-

ski odbeda sie m.in. naslgpujgce mrme,le.w BT

- 121V kédz, ]9NSmcm.l9NW
szawa, 26 IV B)dgoszcz..svmelsk@%ah.
9V Chorzéw, 10 V Krakow. o
O innych wmiejach i wigeej o
stwach Polski bedziecie mogli

- w kolejnym numerze.




nofciach. W dole, z lewej strony, lezy uspione
Bree; drobne ogniki widoczne sq w oknach za-
ledwie kilku domostw. Od czasu do czasu moc-
niej zaszeleszczq drzewa, musnigte podmu-
chem cieplego wiatru. W ciszy, jaka zalegia
nad tq spokojnq okolicq, tylko czasem stycha¢
pojedyncze, dalekie szczeknigcie psa. Na hory-
zoncie, od pdfnocy. wida¢ odlegte chmury —
zbliza sie rychta zmiana pogody...

Do wiadomosci Mistrza Gry

Niezaleznie od tego, gdzie bohaterowie
zdecyduja si¢ zastawi¢ pulapke, powyzsze
zdania moga doskonale postuzy¢ do nastrojo-
wego opisania nocy w Bree. Tego rodzaju
,wstawki* MG powinien jak najczesciej wpla-
taé pomiedzy suche fakty, zblizajac przygode
nastrojem do opowiesci Tolkiena.

Rozmieszczenie oczekujacych w putapce
bohateréw powinno by¢ starannie przemysla-
ne; od tego bowiem zaleze¢ bedzie, kiedy dru-
zyna zorientuje sie w liczebnosci bandytow.
Przyjda oni ze szczytu wzgérza 1 sforsuja plot,
gdzie$ w glebi ogrodu. Jesli dostrzegg jakakol-
wiek aktywnos¢, to z miejsca uciekna, a MG
Z niewzruszong ming poinformuje grupe, ze
czekata na prézno, Druzyna straci caly dzien,
gdyz bandyci ponowia probe penetracji domu
dopiero nastgpnej nocy. Zakiadam jednak, ze
bohaterowie ukryja si¢ dobrze, prawdopodob-
nie wewnatrz domu. Wiamywacze wejdg od
frontu, otwierajac drzwi kluczami zabranymi
z miejsca zbrodni. W $rodku bandyci poczuja
sie znacznie bezpieczniej, totez nie bedg prze-
sadnie ostrozni. Jezeli bohaterowie beda zbyt
pewni siebie, MG moze postraszy¢ graczy ja-
kim§ do$¢ nieprzewidzianym zwrotem akcji
(np. ktéry$ z wiamywaczy zapali nagle lampe
tuz przed nosem jednego z bohaterow, co na
moment zupelnie go [tzn. bohatera] oslepi).
Wykorzystaj ponizszg charakterystyke:
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Zdecydowanie lepszym rozwiazaniem (niz
zabicie) bedzie ujecie bandytéw zyweem, w ce-
lu oddania ich w rece sprawiedliwosci. Beda oni
jednak walezyli do kofica, nie majac zamiaru si¢
poddaé. Po szczesliwym zakoriczeniu walki
1 ewentualnym odprowadzeniu bandytéw do
areszi I’hl'llrn crarufal Pala nn!hp'm‘ﬂdaﬂ wy lew-

BT A S ATL Y LGS RIAIANS AN
nie podzigkuje bohaterom za pomoc, po czym
Wreczy druzynie mape i testament. Hobbit po-
wie Przy tym przyjaciotom, ze — niestety — nie
moze im towarzyszy¢, poniewaz czeka go smul-
1y obowiazek zorganizowania pogrzebu, wierzy
Jednak, ze $wietnie dadza sobie rade sami.

WATEK POBOCZNY
Zbdje ujeci zywcem moga wyjawic (np.
W formie pogrézki), ze jest jeszcze dwéch czion-
kow bandy; czekajg oni w ukryciu na wynik po-
szukiwari. Odpowiednio przepytani (zacheceni
obietnicy zlagodzenia wyroku), bandyci zdradza

jednak swa kryjowke. S:edz:ba bandy zna_]dup'l

si¢ w Krzywych Jamach — opuszezonym. labi
ryncie smajali niedaleko wioski Wyptosz. Ujecie
lub zgladzenie bandytéw raz na zawsze zakon-
czy sprawe skarbu Terrible'a.

_ Skarb

Wioska Wyptosz lezy obok kamienioto-
mow na drodze z Bialych Bruzd do Dwaling,
w odlegtosci okoto 120 km od Bree. Jesli wigc
druzyna dysponuje wierzchowcami (moze tez
Jje np. wynajaé lub kupic), to moze dojecha¢ na
miejsce w dwa dni. Jesli natomiast bohatero-
wie bedg podrézowali pieszo, maja przed sobg
3- 4-dniowy forsowny spacer.

Kazdy mieszkaniec wioski wskaze bohate-
rom droge do dziurawego drzewa (starego deg-
bu z wielka iloScia dziupli). Pod dgbem lezy
olbrzymi glaz, nad ktérym krazy r6j motyli.
Jest to kamien opisany w 8 wersecie testamen-
tu. Od niego nalezy zacza¢ liczenie krokow.
Sam rachunek jest prosty:

Mendli dwa i péituzin podwoic nalezy (15
Xx2+6)x2=T12

Potem ujgé éwier¢ kopy i dodaé trzy jeszcze

-15+3=60

Ujgé kope i... 60 —60=0

Wynikiem jest wige 0 krokéw. Oznacza to,
7e nie nalezy rusza¢ si¢ z miejsca (strona pofu-
dniowa, ...gdzie od Sniegu czesciej spotkasz de-
szcze, dodana jest oczywiscie dla ,,zmytki®).
Jedyna rzecz w okolicy mita dioniom w gorg-
cy lipcowy dziefi to chlodny kamieni, przy
kt6rym stoi osoba trzymajaca mapg (ten, od
ktérego zaczela liczenie krokéw). Mape
nalezy wigc umiesci¢ na tym wiasnie
kamieniu. Nastgpnie pdinoc ,.,na ma-
pie* uzgodni¢ z péinoca geograficz-
na. Po tych zabiegach okaze sig, ze
ksztalt kamienia doskonale odpo-
wiada obrysowi zewngtrznemu
mapy. W jednym miejscu na
ptaszczyinie glazu znajduje
sie ostro zakonczony wy-
step. Podczas intensywne-
go poklepywania mapy
Lna szczescie' Ow Wysigp
zrobi w mapie dziurg. Miejsce
gdzie powstal otwdr, to miejsce
qu\ cia skarbéw. MG moze oczywi-

Scie przegoni¢ druzyng po catym Ka-
mieniotomie i okolicznych wzgérzach‘
zmuszajac ja do zanocowania w tym,
z pozoru do§¢ przyjemnym i malowni-
czym migjscu.

Odnaleziony skarb naprawde wart byl za-
chodu. Skiadaja sie na niego nastepujace
przedmioty:

20 sztuk mitrilu, 500 sztuk ztora, 2000 sztuk
srebra, 10000 sztuk miedzi.

Diament za 500 sztuk ziota.

5 rubinéw po 200 sztuk zlota.

10 szmaragdéw po 50 sztuk zfota.

50 agatéw po 2 sztuki zlota.

Naszyjnik z bursztynu za 5 sztuk zfota.

B

“Pas ozdobny z pochwq na ’

zlota.
Pigkny arras, pnea‘srawtajqcy Stal
morzu, za 100 sztuk zlota.
Miecz pigknej roboty +10 (pochodzi on z Nu-
menoru).

Kulc*uga krasnoludzkiej roboty +10 (i rii

czenia do MD jak Skéra).
Dwa sztylety +5 (réwniez z Numenoru).
Tarcza +5 z krélewskim godtem (pozwala po-
nadto ostaniaé¢ sie przed dwoma atakami
w rundzie).

To wszystko jest ukryte w pieciu duzych
skrzyniach, z kiérych trzy sa wypetnione pie-
niedzmi, w jednej jest arras, kamienie szlachet-
ne i naszyjnik, za$ do ostatniej schowano
uzbrojenie. Otwarcie skrzyfi wytrychami jest
manewrem bardzo trudnym -20. Kazda z nich
ma wymiary 100x60x50 cm.

...
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WORA ZABIC MOGE,. OKOLICZNI
CHLOPI PRZEZNACZYLI CALRIEM SPORD
PIENIEDZY NA NAGRODE DLA TEGD, KTO
OBIJE ,BESTJIE Z CMENTARZA”. DOBRZ
ZNAM WYOBRAZNIE, WIESNIAKOW.
POTWOR OKAZE SIE PEWNIE

WYROSNIETYM NIEDZWIEDZIEM
ALBO ZMUTOWANYM WILRIEM

B DATA. TAKIE TO
. ZALOSNE...

ZASKOCZE
BYDLAKA
PODCZAS
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AUTENTYCZNE ZAPI

A WYDARZYLO SIE TO CALKIEM NIEDAWNO
CZYLI
.0 kurde, znowu nie zyje*

UDZIAL BIORA:

Alchemik — jako Mistrz Gry (po raz pierwszy w zZyciu prowadzi
przygodg)

Szajba — jako Fatfol Fiafolliur (elf, czarnoksigznik — nekroman-
ta)

Bard — jako Glut von Smark (czlowiek, bard — zabéjca)

Hobbit — jako Gata (hobbit, zlodziej)

Mistrz Gry: Jestescie w... jakim§ miescie. Jest noc. Zimno...

Hobbit: Poczekaj, gdzie dokladnie jesteSmy?

Szajba: Znamy sig?

Bard: Co widze?

Szajba: Rzucam czar niewidzialno$¢ i nic nie widzisz, he, he...

Hobbit: Rozglagdam si¢ uwaznie. Gdzie jeste$Smy?

Bard: Poczekaj, on rzuca czar. Moge mu przerwaé? He, he mo-
ge mu zrobi¢ aborcje czaru?

Szajba: Spadaj. Nie rzucam czaru. Idziemy do najblizszej karcz-

my. Zamawiam pokéi dla jednej osoby... nie, poczekaj!
Czy mam mieszkanie w tym miescie?

Bard: A ja? Musze mieé przynajmniej piwnicg. Najlepiej chodz-
my do mnie.

MG: Ahemm!!

Szajba, Bard i Hobbit: Co cheesz? O co ci chodzi?

MG: Jeszcze nie skoriczytem opisu.

Szajba, Bard i Hobbit: A! Sorry. Méw.

MG: A wiec, jak juz méwilem, jest zimno i...

Bard; Zaraz, zaraz, jest noc, czy dziei?

Hobbit: Gdzie doktadnie jesteSmy?

MG: Juz dobrze, dobrze. Jeste$cie w karczmie eee... ,,Pod...

Szajba: Mniejsza o nazwe, niech bedzie ,,Pod...

Bard: ,,...Pod rozprutg dziwka“!

MG: Moze by€. Dobra nazwa.

Hobbit: Zaraz, zaraz... Umiemy czytac?

MG: Nie.

przeczytaliSmy nazwe karczmy?

s0Wana...

Szajba, Bard i Hobbit: No? No?

MG: Mme_]sza z tym. Siedzicie w §rodku i pijecie piwo.

Bard: Ja pije wino.

Hobbit: A ja pij¢ kozie mleko.

Szajba: W takim razie cale piwo jest dla mnie. Nie bede prze-

ciez pil spermy jakiej$ kozy.

MG: Nagle otwieraja si¢ drzwi wejéciowe i do karczmy wpa-
da...

Bard: To ja go tng!

Szajba: Rzucam w niego czarem!!

Hobbit: Chowam si¢ pod st6i!!!

MG: Poczekajcie! Do karczmy wchodzi...

Bard: Zaraz, wchodzi czy wpada?

Szajba: To jest wazne.

MG: Do karczmy wchodzi dziwny osobnik, ubrany w dtugie,
czarne szaty, z kapturem na glowie. Podchodzi do wasze-
go stolika.

Szajba, Bard i Hobbit: Ignorujemy go.

MG (szeptem): Stuchajcie mnie bardzo uwaznie, bo nie bgde

powtarzat.

Bard: Karczmarzu! Wiecej winal

Szajba: Wigcej piwa!

Hobbit: A ja stucham, tego co mowi.

Bard: Zagluszam goscia glosnym $piewem: ,,Godzina pigta, mi-

nut trzydziesci, kiedy pobudka zaaa graaata...".

Szajba: Ja tez: ,,Znam dwa zwierzatka, co sg bez serca...”.

(MG szepcze co§ do Hobbita. Bard 1 Szajba $piewaja coraz gto-

$niej na dwa glosy).

MG: Osobnik w kapturze zostawia na stole wypchang sakiewke

i odchodzi.

Szajba, Bard i Hobbit: Biore szybko sakiewke i chowam do Kie-

szeni!

MG: Hobbit byt pierwszy.

Bard: Oddawaj zlodzieju!!

Szajba: Ty pieprzony, skapy hobbicie!!!

W trosce o zdrowie psychiczne naszych Czytelnikow przed-
stawili$émy zapis tylko pierwszych dziesigciu minut sesji. Cala
reszta przedstawia sie o wiele, wiele gorzej.

(materiat pochodzqcy z Necrofobiconu)




waé, ale to maniak. Pro ko
az do skutku. W dodatku ten paskudny os
ni to w samym $rodku nocy. Nie wiem ja

osobiscie mam szczerq ochote rozszarpa
kiego na strzepy..." .

Przytoczona ;wypow:edf" Jednej aj
 mych mumii wskazuje jednoznacznie, czym nale
thumaczyé stosunkowo wysokq Smiertelnosc
 nekromantow. .

Stawek

H OR O S K

ZEODZIE]

Szykuja ci sie liczne zawodowe sukcesy!
Spetnig si¢ twoje najskrytsze marzenia, je-
sli tylko bedziesz przebywai duzo na
Swiezym powietrzu (zwlaszcza w nocy
i w bogatych dzielnicach miasta). BadZ
jednak podejrzliwy wobec Alchemika, bo
jak mawia stare przystowie: Nie wszystko
ztoto, co sie Swiecl.

UZDROWICIEL

Tej wiosny zdecydowanie poprawi sig stan
Iwojego zdrowia. By¢é moze bedziesz
mogt nawet wyjs¢ ze szpitala. Musisz jed-
nak ubierac sie ciepto i pamieta¢ o szaliku.
Grypa, angina, koklusz, dzuma i byli
%(l.lel'lci tylko czekaja, aby cie dorwac w ja-
sims zautku. Poza tym wiosna to doskona-
ly czas na zmiane zawodu. Zastanow sig,
czy nie czul bys si¢ lepiej w roli grabarza
lub wladciciela zaktadu pogrzebowego.

DZIECKO SZCZESCIA
Mamy dla ciebie dobra wiadomo$¢! Tej
Wiosny skoficzy sie wreszcie przesladuja-
Ce cie pasmo nieszcze$E i niepowodzenl.
Nawet znajomi przestang nazywac cie faj-
ttapq i ofermq, a niekt6rzy z nich beda ci
mowi¢ nawet ,,dzier dobry*!

O P N A
WIEDZMA

Najwyzszy czas na jakie$ zmiany. Zasta-
néw sie, czy nie przydalby ci si¢ nowy
kot? Tylko pamigtaj, ze czarny kolor wy-
szedl z mody. Proponujemy rude prazki
Jub brunatne ciapki. Strzez si¢ dzieci —
mogq zarzygaé ci obrus. I trzymaj si¢
z daleka od pieca, jako ze nadmiar ciepia
moze przyprawié ci¢ o bl glowy.

NEKROMANTA

Tej wiosny poznasz kobietg swego zycia.
Stanie si¢ to najprawdopodobniej w kost-
nicy, ale przeciez tobie nie powinno to
przeszkadzac. Trzymaj sie blisko Uzdro-
wicieli. Oni zapewnig ci staty doplyw nie-
zbednych w twym fachu ,materiatéw*,

Pamictaj, ze bandazowanie mumii od glo-

wy przynosi pecha.

ALCHEMIK
(Kocuj jest glupi i nie chcial nic napisac o AL-
CHEMIKU)

PUSTELNIK
Béle brzucha, ktére cig ostamio mecza,
z pewnoscig nie sa spowodowane glodem.
To odzywa sig twoja watroba. Sprébuj na
jaki$ czas odstawic bimber!

Strzez si¢ nieznajomych... Kto$ czyha na
twoja lalke z gumy, wigc schowaj ja
w skrzynce z granatami, albo oddaj do
przechowalni bagazu.

BARBARZYNCA

Wiosna przyniesie ci sporo satysfakeji,
Musisz si¢ jednak wystrzegaé ksigzniczek.
Te zwyrodniale i Zadne seksu samice bedg
chcialy za wszelka ceng wyeksploatowac
cig az do ostatniej kropelki...potu. Nie daj
im sig! Niech sobie same polujg na smoki
i walcza z olbrzymami. Ty przeciez zosta-
te$ stworzony do wyzszych celéw. Nie
myslate§ moze, zeby zaja¢ si¢ poezja? Nie-
chaj natchnieniem twym bedzie budzaca
si¢ do zycia przyroda. BadZ sobg!

KSIEZNICZKA
Czeka cig ciezki okres... obfity i bolesny.
No, chyba ze udato ci si¢ zimg zajs¢
w cigze. Tak czy inaczej, nie ma si¢ co
martwié¢! Wprawdzie trudno liczy¢ na jur-
nego barbarzynce, ale zawsze mozna si¢
rozejrze¢ za jakim$ chuderlawym ryce-
rzem (tacy maja przewaznie dobrze umig-
$nionych giermko6w).




SPRZEDAZ
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Jesli Twoje zamowienie przekracza 100 zi, ale bez kosztéw wysytki, otrzymujesz rabat

w unrenlbinéni 1N _ nin zanamnii ndlis7ué nn enhiea nd kaertdw 7amauwsi
w HIC LOpPUHININ] UUHUAYL YU SQUUIC UU RUSCIUW Laiiivmis

kosztow wysytki, ktore w kazdym przypadku musza by¢ takie, ;aigwyzej.
KUPON - JAK GO WYPEENIAG?

WYLSURUoUI 11U /0

SYEKOWA

ZASADY ZAKUPU PRODUKTOW

DO KAZDEGO zamdwienia, bez wzgledu na jego wysoko$é, prosimy doliczyé kwote kosztéw wysytki, wynoszaca 5 zt. UWAGA - nie
realizujemy zamowien na kwitkach z numeréw poprzednich, kwitach obcych (np. formularzach, ktére mozna wziaé na poczcie).

ania — indnak nis nd
enia a

Wszystkie ceny aktualne do

UUIIan v o
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Zamiast petnej nazwy, nalezy wpisac, w odpowiednie] rubryce, kod danego produkiu. Kody sa podane nizej, pod nazwami produkt6w,

ktdre reprezentuja.

Uwaga: Symbol y oznacza przedsprzedaz. Produkt oznaczony w ten sposdb jeszcze sie nie ukazat; planujemy jego
wydanie w ciagu najblizszych 3 miesiecy. Cena, kidra proponujemy, jest w wiekszos$ci wypadkéw ceng promo-
cyjna, znacznie nizsza niz przewidywana cena detaliczna.

Magla i Miecz — nr (ndpownedmo}
7-24

MIM7 - MiMi24
Uwaga: Numer 19-20 jest podwdjny.

3zt 50 gr

Magia i Miecz — nr (odpowiednio)
25-38

MIM25 - MiM38 471 90 gr
Uwaga: Numer 31-32 jest podwdjny.

Prenumerata pétroczna
od numeru 40 do numeru 45

PP40 24 7t
Prenumerata kwartalna

od numery 40 do numeru 42

PK40 13zt

Dzigki prenumeracie bgdziesz otrzymy-
wal nasze pismo regularnie, po nizszej
cenie, a ponadto nie oming cig specjalne
atrakcje przeznaczone wylacznie dia pre-
numeratorow!!!

LABIRYNT . .

Labiryntnr 1, nr 2

LB1-2 3zt 90 gr
Pismo zawierajace przygody do gier fabu-
farnych (Warhammer, Krysetalty Czasu,
AD&D), mapy komnat i podiog. 48 stron.

Labirynt nr 3

LB3 15z
Nowe oblicze Labiryntu. 128 stron pel-
nych bogato ilustrowanych przygod, za-
wierajacych pomocs do gry do wycigcia.
Krysztaly Czasu, Zew Cthulhu, Srodzie-
mie/Wiadca Pierscieni, Warhammer.

Labirynt nr 4
LB4 15zt
Przygody do Cybsrpunka 2020,

GURPS-a, Zewu Cthulhu, Krysztatow
Czasu, AD&D, Srddziemia i Warhamme-
ra. Specjalne atrakcje: opis Warszawy do
CP2020 i przygoda do rozegrania na zy-
wo (LARP) do Zewu Cthulhu.

Gra fabularna WFRP - podrecznik
podstawowy

WHRPG 52z
Najpopularnigjsza w Polsce gra fabularna
fantasy. Ponad 20 000 graczy w naszym
kraju. Mroczny $wiat niebezpiecznych
przygdd. Chaos, gingce imperia elféw
i krasnoluddw, gobliny i orki. 368 stron
czarno-biafych i 8 kolorowych.

Galeria hohateréw

WHBOH 152t
Piecdziesigt czystych kart bohatera oraz
dwie szesnastostronicowe broszury za-
wierajgce przygode | szczegblowy opis
tworzenia bohatera.

Liczmistrz
WHLCZ 19 21 50 gr
Zbiér  powigzanych  scenariuszy,

w ktdrych bohaterowie muszg stawi¢
czofo poteznemu liczowi — wiadcy 0zy-
wiencow, kidrego armia zagraza miastu
Parravon. 112 stron.

Wewnetrzny wrdg

WHWEW 192t 50 gr
Wprowadzenle do kampanii pod tym sa-
mym fytutem. Szczegétowy opis Impe-
rium, kolorowa mapa formafu A3. 64
strony.

Smieré na rzece Reik

WHSRR 24 7t
Trzecia czes¢ kampanii ,Wewngtrzny
wrog”. Tajemnica starego astronoma,
nawiedzony zamek, liczne watki pobocz-
ne. Dodatkowo broszurka zawierajaca za-
sady rzgdzgce handlem na rzekach Impe-
rium. Dwie mapy A3 (czes¢ Imperium
i zamek, w ktérym rozgrywa sig przygo-
da). 128 stron.

Zamek Brachenfels

WHZAD 22 7t
Niezwykle szczegblowy opis siedziby wiel
kiego czarnoksigznika Constanta Drachen-
felsa. Liczne plany, pomysty na przygody,
nowe czary | magiczne przedmioly. 112
stron.

Mroczny cie Smierci o
WHMRC 23
Zbior scenariuszy, kidre moga wejs¢
w sklad kampanii Wewngtrzny Wrdg i nie
tylko. Dodatkowe zasady, opis Kreutzhofen.
128 stron.

Czerwone pragnienie

BEPRK 12 zt
Drugi zbiér opowiadan ze $wiata Wa-
rhammera. Wampirzyca Genevieve, Go-
trek wraz z przyjacielem Felixem i inni
przezywajq wisle fascynujacych przygod
w Starym Swiecie.

Czarnoksiginik Drachenfels
BEDRA 124
Powiesé. Historia upadku Wielkiego

Czarnoksigznika. Przyczyniaja sie do -

niego m.in. wampirzyca Genevieve i Del-
lef Sierck.

Wieczna Genevieve

BEGEN 13 z4 50 gr
Trzy nowele, ktdrych bohaterkg jest Gene-
vieve Dieudonne, a ktérych akcja toczy sig
w mrocznym Starym Swiecie.

Gira fahularna Wiadca Pierscieni

PIRPG 47 zt
Pudetko zawiera trzy podrgczniki, koloro-
wa mape Srodziemia, komplet plandw po-
trzebnych do rozegrania zatgczonef przy-
gody, kosci oraz tekturowe figurki bohate-
row i ich przeciwnikéw. Doskonale wpro-
wadzenie w Swiat gier fabularnych.

Srddziemie (MERP)

$RRPG 49 7 50 gr
Gra fabularna osadzona w realiach niepo-
wilarzalnego Swiata stworzonego przez J.
R. R. Tolklena. Bogactwo szczeqofow, re-
alistyczne przedstawienie walki, setki cZa-
row. Znawcy Tolkiena uwazaj ten sy-
stem za wart polecenia wszystkim milo-
$nikom jego prozy. 270 stron.

Stwory Srédziemia

STSRD 247
Bestiariusz do gier Srédziemie i Wiadca
Pier§cieni. Ponad 200 istot znanych
Z ksiazek J. R. R. Tolkiena. 144 strony.

W poszukiwaniu palantira

STWPP 28 zt
Kampania, w ktdre] bohaterowie zostajg
wyslani na poszukiwania potgznych ka-
mieni widzenia. 160 stron.

Uwaga: Symbol #* oznacza, ze produkt jeszeze si nie ukazal, Planujemy jego wydanie w trakcie najblizszego kwartalu. Wplacajae pienigdze teraz, zaplacisz mniej i bedziesz mial pewnosé,
e otrzymasz produkt najwezesniej, jak tylko si¢ da. Z drugiej strony — bedziesz musial trochg poczekad, Za ewentualne opéinienia serdecznie przepraszamy.
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Przerazajace podroie

ZCPOP 21 zt
Zbidr dziewigeiu przygod zwiazanych ze Srod-
kami lokomogji. Bohaterowie zbadaja glebiny,
pustynie i przestworza. W kazdym scenariuszu
Znajdziesz rozszerzenia zasad. Podrgcznik za-
wiera rowniez reguly przeprowadzania posci-
gow. 128 stron.

Ksigga Straznika

ZCKST 16 zt
Zakazane ksiegi, sekretne kulty, obce rasy, taje-
mnicze migjsca — o tych rzeczach gracze nigdy nie
powinni sig dowiedziec. Informacje zawarie w tym
podreczniku pochodza z najroznigjszych utwordw
opisujacych mitologig Cthulhu. 80 stron.

Xigpa Bestyj

ZCXIB 15z
Nowe, przerazajgce potwory, zaczerpnigte
zopowiadan f powiesci H. P. Lovecrafta i jego
kontynuatorow. 64 strony.

Ksiega loda

ZCKSI 12z

Zbir opowiadan zwigzanych z mitologig Cthulhu,
polaczonych wspdinym motywem. Zawiera
wszystkie teksty Henry'ego Kuttnera dotyczace
Mitow (w tym jeden napisany wspdlnie z Rober-
tem Blochem) oraz nowelg Lina Cartera.

ey e

Krysztaly Czasu — gra fabularna %%
KCRPG 45 zt

Nowa, poprawiona i znacznie rozszerzona wersja
pierwszej polskiej gry fabularnej, opublikowanej
pierwotnie w ,Magii | Mieczu”. Nowe, Swigtne ilu-
stracje Jarka Musiafa (i nie tylko), a takze nowe
potwory, nowe przedmioly magiczne, dokiadny
opis Orchil. Ponad 300 stron — wielka gratka dia
wszystkich mifoSnikow Kryszialow Czasu.

DZIKIE PO ,_
Dzikie Pola - gra fabularna o
DPRPG 45 zt

Pierwsza prawdziwie polska gra fabularna,
ktdrej akcja toczy sig w realiach Sienkiewi-
czowskiej Trylogii. Sarmatyzm, warcholstwo,
23jazdy, hultajstwo, szlachta, gotowasy, ukfady
Z Boruta, wojny, bitwy, pojedynki, oryginalna
magia i perfekcyjny system walki szabl.

S o L 3

Battletech: Kompendium
BTCOM 3
Zebrane, poprawione | rozszerzone zasady do
Battletecha, zawierajace m.in. reguly z Battlete-
cha, Aerotecha i Citytecha oraz zasady gry na
makiecie. Ta gra bitewna, wydana w Polsce
Przez firme Encore, jest najsiynniejsza gra tego
tpu na $wiecie. Ksigzka ma ponad 170 stron,
W tym 16 kolorowych.

Mechawojownik - gra fabulama  **
BTMEW 45 zt
Gra fabulama osadtzona w $wiecie Battletecha. C2y
Zaﬁfinawiafeé sig kiedys kim sq ludzie, ktorzy kry-
I sie w tych gigantycznych, bojowych skorupach?
Ta gra pozvioli ci weielic sie w jednego  nich.

Legion Szarej $mierci, tom 1 >

BTLS1 13 24 50 gr
Powie$¢ opisujgca losy ludzi, ktérzy biorg
udziat w wojnach Mechow. Doskonate wprowa-
dzenie w nastrdj | $wiat Battletecha i Mechawo-
jownika.

DOOMTROOPER
— ZOENIERZ ZAGLADY

DoomTrooper - talia podstawowa
DTSTA 24z
Gra karciana dla kolekcjoneréw oparta na grze
fabularnej Kroniki Mutantdw. Swiat mrocznej
preysziosci, w ktdrej ludzkosé desperacko wal-
czy 0 przetrwanie w nig konczacej sie wojnie
Z Legionem Ciemnosci. Talia podstawowa za-
wiera 60 losowo wybranych, pigknie ilustrowa-
nych kart i instrukcje do gry. Wszystkich wzo-
réw kart jest ponad 300.

DoomTrooper — zestaw dodatkowy
DTDOD 8zt
Zestaw 15 kart losowo wybranych sposrod atu-
tow tworzacych zestaw podsiawowy.

Inquisition

DTINQ 7zt
Pierwszy dodatek do gry Zofnierz Zagfady.
Wspomaga gldwnie Legion Ciemnosci i Brac-
two. Wprowadza nowg kategorig kart — Relikty
oraz Sztuke Przyzywania. Zestaw 8 kart wyloso-
wanych sposrod ponad 100.

WarZone

DTWAR 6zt
Trzeci dodatek do gry Zotnierz Zaglady. Zestaw
8 kart wylosowanych spoérod ponad 1 00.
Wprowadza nowy rodzaj kart — Strefy Walki

Apocalypse

DTAPO 92
Czwarty dodatek do gry Zolnierz Zaglady. Ze-
staw 15 kart wylosowanych sposréd 80. Wpro-
wadza nowy rodzaj kart — moce Ki oraz rozsze-
rzone i poprawione zasady gry.

Wilkotak: Apokalipsa — gra fabularna
WARPG (twarda oprawa) 69 zt
WARPM (migkka oprawa) 59zt
Jedna z najpopularnigjszych gier firmy White
Wolf- nowa jako$t w dziedzinie RPG — system
narracyjny. Doktadny opis legend, historii i spo-
leczefistwa garou. Prosta mechanika gry i bo-
gactwo $wiala to niewglpliwe zalety tej gry. 304
czarno-bialych stron oraz kolorowy komiks, Ii-
czacy sobie 31 stron.

Ekran narratora

WAEKR 15z
Pierwszy dodatek do gry Wilkolak: Apokalipsa.
Poza ekranem dia Narratora, na ktérym znajdu-
ja sie najbardziej przydatne tabele z podrgczni-
ka, zawiera 16-stronicowa broszurg z przygo-
dami oraz trzy mapy-
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5,00 Zt

ustem 10%
iefiach powyze| 100 zt)

p

AMowI

Koszt wysytkl
Catkowita suma wplaty

Ogdlna warto$é zamdwienia

Warto$é¢ z u

(tylko przy z

Koszt wysyiki
} Catkowita suma wpfaty

Ogdlna warto$¢ zamdwienia
Warto$¢ z upustem 10%

(tylko przy zamowieriach powyze| 100 2t)

|
|
1

5,00 Zt

platy

ustem 10%

| (tylko przy zam‘gmamach powyzé) 100 zt)

Koszt wysytki

| catkowita suma w

Ogolna wartos¢ zamdwienia

Warto$é z u

5,00 Zi

N -“’%\

Koszt wysytki

Catkowita suma wplaty

Ogolna warto$¢ zamdéwienia

Wartoéé z upustem 10%

(tylko przy zamowvneruach powyzé) 100 zt)

Rytuat Przejscia XS
WARPR 15 zt
Frzygoda dla poczatkujgcych graczy i dodatko-
we informacje dia narratoréw. Bohaterowie
przechodzg swij Rytual Przejscia, w czasie kto-
rego 2ostafg przyjeci do spofeczenstwa wilkola-
kow. 72 strony.

Kiedy ogarnie cig szal?

WAKOS Mz
Zbiér opowiadan, ktérych akcja toczy sig
w Swiecie gry Wilkoiak: Apokalipsa.

DAFR =DE MROC: Y R,
bl el St e il

Dark Eden — talia podstawowa

DESTA 28 zt
Nowa gra karciana osadzona w uniwersum Kro-
nik Mutantow. Dopracowane, nowatorskie za-
sady, zawierajace elementy militarno-ekono-
miczne. Talia podstawowa zawiera 60 losowo
wybranych kart oraz instrukcje. W calej grze
wystepuje ponad 300 wzoréw kart

Dark Eden - zestaw dodatkowy

DEDOD 9zt
Zestaw dodatkowy zawiera 15 losowo wybra-
nych kart. W calef grze wystepuje ponad 300
wzordw kart.

Wydawmctwo SR
-00-963 Warszawa 81
akr. poczt 3

WARZONE — GRA BITEWNA

WarZone - podrecznik gtowny

WZONE 69 zt
Pierwsza w Polsce gra bitewna osadzona
w Swiecie Kronik Mutantéw, opracowana przez
tworcg postaci Gotreka Gurnissona — Billa Kin-
ga. Wspaniale ilustrowany, kolorowy. podrecz-
nik liczacy 144 strony.

*
0’0

35z

Kompendium, tom 1: Swit wojny
WZSWW

Dodatkowe informacje dla graczy. Nowe bronie,
nowi bohaterowie, charakterystyki nowych mo-
deli, nowe zasady. 64 kolorowe strony.

KULT — GRA KARCIANA

Kult — talia podstawowa

KTSTA 32zt
Gra karciana oparta na bestsellerowej grze fabu-
larngj pod tym samym lytulem. Ciekawe zasady,
niesamowite ilustracje, emocjonujgca rozgrywka
— to nigwatpliwe atuty Kultu. Talia podstawowa za-
wiera 60 losowo wybranych Kart oraz instrukcje.
W catej grze wystepuje ponad 260 wzoréw kart,

Kult - zestaw dodatkowy

KTDOD 10zt
Zestaw dodatkowy zawiera 15 kart wybranych
losowo sposrod atutow tworzacych zestaw
podstawowy.

Juz za miesiac w sprzedazy wysytkowe;
bedziecie mogli zaméwié:

Szarg emirericie

Kolejny dodatek do gry Warhammer Fantasy Role Play

Jest to kontynuacja kampanii Wewnetrzny Wrég.

Kolejne wyzwanie dla najodwazniejszych bohateréw
Starego Swiata




Wit W
Ukiad Sioneczny po-
grazyt sie w chaosie

wojny. Planety bliskie
Stoncu zalaly hordy

przerazajacych
wojownikow
Legionu CiemnosSci.
Korporacje stawily
zaciety opor, lecz,
podzielone,

przegraly...

Swit Wojny to
pierwszy dodatek
do gry bitewnej

WARZONE.

Znajdziecie w nim:

¢ Opisy bohaterow
Dobra i Zia.

¢ Ulepszone zasady
walki, dzieki ktérym
stanie si¢ ona bardziej
ekscytujaca.

¢ Peing liste zdolnosci
jednostek specjalnych.

¢ Wiele nowych broni,
wyposazenia i innego
sprzetu.
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Nareszcie masz mozliwosc
sprawdzenia na wiasnej
skorze, co czuje cztowiek
idgcy do walki w poteznej,
"bojowe| maszynie. Nareszcie

/ dowiesz sig, jakie niebez-

. pieczenstwal czyhajg nal niego
po bitwie, kiedy musi wyjsc
ze swej zbroi. Nareszcie
zrozumiesz, co) tol znaczy:

byc wojownikiem... |
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